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국 문 초 록

사고력 신장을 위한 놀이중심

알고리즘 학습프로그램 개발 및 적용 연구

김 향 희

제주대학교 교육대학원 초등컴퓨터교육전공

지도교수 김 종 훈

지금까지의 초등학교 컴퓨터 교육은 응용프로그램과 관련한 정보통신기술을

습득하여 실생활 및 교과학습에 활용한다는 긍정적인 측면도 갖고 있지만,미래

지식정보화사회에서 살아가는 데 필요한 합리적이고 구조적인 사고능력을 갖춘

사회인 양성이라는 면에 있어 문제점을 내포하고 있다.

다양한 컴퓨터 교육내용 중 알고리즘 영역은 학생들의 문제해결력 및 논리적

사고력 신장은 물론 프로그래밍의 기초 능력을 다져가는 데 많은 도움을 준다는

것을 여러 연구들을 통해 밝혀지고 있다.

앞으로는 응용프로그램이 중심이 되는 컴퓨터 소양교육,컴퓨터를 활용해 다른

교과를 가르치는 컴퓨터 활용교육에서 벗어나 학생들의 문제해결력 및 논리적 사

고력을 신장시키기 위해 학생들의 수준에 적합한 알고리즘 교육이 초등학교에서

도 이루어져야 할 것이다.

이에 본 연구에서는 외국의 알고리즘 교육사례와 알고리즘 관련 서적에서 추



- ii -

출한 내용 중 초등학생의 인지수준에 적합한 알고리즘 교육내용을 9가지 주제로

선정하고,쉽고 재미있게 교실에서 학습할 수 있도록 놀이 활동 중심 알고리즘 학

습프로그램을 개발하였다.또한 개발한 학습프로그램을 실제 교육 현장에 적용하여

논리적사고력 향상에 긍정적인 효과가 있었는 지 분석해보았다.

본 연구를 검증하기 위하여 제주시 소재 J초등학교 5학년 2학급 60명의 학생을

대상으로 실험집단과 비교집단을 구성하였다.사전 논리적 사고력 검사지를 통하

여 대상학생들이 동질집단임을 확인하였으며,실험집단 1개 학급 30명에게는 개

발한 알고리즘 학습프로그램으로 9차시에 걸쳐 수업을 진행하였고,비교집단 1개

학급 30명에게는 기존의 ICT활용 수업을 실시하였다.실험처치 후 개발된 알고리

즘 학습프로그램이 논리적 사고력 향상에 효과가 있는 지를 검증하기 위해 SPSS

17.0을 이용하여 T검증을 실시하였으며,유의수준 5%에서 검증하였다.

연구결과 개발한 놀이중심 알고리즘 학습프로그램을 적용한 수업이 기존 ICT

활용 수업에 비해 t=-3.18로 5% 수준에서 유의미한 차이를 보여 논리적 사고력

신장에 효과적임을 전후비교를 통해 검증되었으며,특히 변인통제논리,상관논리,

조합논리 사고력 향상에 효과가 있음을 알 수 있었다.하지만 사례 수가 적고 적

용 시기의 한계를 갖고 있어 지속적인 적용과 보완이 필요하다.

본 연구를 통해 얻은 결론은 컴퓨터 수업 시간에 활용할 수 있는 알고리즘

학습 프로그램을 제시함으로써 학생들이 쉽고 재미있게 알고리즘에 대해 학습

할 수 있었고,구체적 활동 및 교실 놀이 중심의 프로그램은 학생들의 흥미를

끌어내어 자발적이고 적극적으로 학습에 참여하도록 하였으며,논리적 사고력

향상에도 긍정적인 영향을 미쳤음을 알 수 있었다

*주요어:알고리즘 학습프로그램,놀이 알고리즘,컴퓨터교육 지도자료
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I.서 론

1.연구의 필요성 및 목적

앞으로의 사회 및 국가 경쟁력은 컴퓨터를 활용한 정보통신 기술력에 달려 있

다고 간주하여 우리나라는 국가사회 정보화에 대한 지속적인 투자를 함으로써 짧

은 기간 내에 세계 최고 수준의 정보통신 강국으로 부상하였으며,계속적으로 IT

산업을 경제 성장의 핵심 동력으로 키우고자 노력하고 있다.

이러한 사회 경제적 변화는 교육에도 영향을 미쳐 제7차 교육과정에서 정보화

교육과정을 필수교과로 채택하고 학교급별,학년별로 정보통신기술 교육 목표 및

수준 체계를 개발하여 초등학교 1학년부터 컴퓨터 교육을 받도록 하고 있다.

그러나 현행 초등학교 컴퓨터 교육은 응용프로그램과 관련한 정보통신기술을

습득하여 실생활 및 교과학습에 활용한다는 긍정적인 측면도 갖고 있지만,미래

지식정보화사회에서 살아가는 데 필요한 합리적이고 구조적인 사고능력을 갖춘

사회인 양성이라는 면에 있어 문제점을 내포하고 있다.

다양한 컴퓨터 교육내용 중 알고리즘 영역은 학생들의 문제해결력 및 논리적

사고력 신장은 물론 프로그래밍의 기초 능력을 다져가는 데 많은 도움을 준다는

것을 여러 연구들을 통해 밝혀지고 있다.

이제는 초등학교에서 주로 이루어졌던 응용프로그램이 중심이 되는 컴퓨터 소양

교육,컴퓨터를 활용해 다른 교과를 가르치는 컴퓨터 활용교육에서 벗어나 학생들의

문제해결력 및 논리적 사고력을 신장시키기 위해 학생들의 수준에 적합한 알고리즘

위주의 교육과정 및 교육자료 개발 등의 학습 방안 마련이 시급하다 할 수 있다.

그러나 실제 학교현장에서는 알고리즘 교육에 대한 중요성이 부각되고는 있지

만 전문적인 지식을 갖춘 교사의 부재와 어려운 알고리즘 내용을 초등 수준에 맞

는 쉽고 체계적인 교수학습프로그램의 미비로 알고리즘 교육이 거의 이루어지 않

고 있는 실정이다.
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따라서 본 연구에서는 이러한 교육 현장의 문제를 해결하기 위해 초등학생에게

적합한 알고리즘 학습내용을 선정하고 초등학교 학생들의 인지적 수준이 구체적

조작활동에 있는 점을 고려하여 쉽고 재미있게 알고리즘을 학습할 수 있도록 교

실 놀이 중심 교수학습프로그램 개발하고자 한다.또한 놀이를 통한 알고리즘 학

습이 초등학생들의 논리적 사고력에 미치는 효과를 규명해보고자 한다.

2.연구의 내용 및 방법

본 연구는 초등학생을 위한 알고리즘 교육 자료를 다음과 같은 절차에 의해 개

발하고자 한다.

첫째,외국의 알고리즘 교육사례와 알고리즘 관련 서적에서 추출한 일반적인

내용 중 초등학생의 인지수준에 적절한 교육내용을 선정한다.

둘째, 선정한 교육 내용을 쉽고 재미있게 교실에서 학습할 수 있도록 놀이

활동 중심 알고리즘 학습프로그램을 개발하고,실제 교육 현장에 적용 가능한

교수․방법을 설계한다.

셋째,알고리즘 학습프로그램의 효과성 여부를 검증하기 위해 사전․사후 비

교를 위한 논리적 사고력(GALT)검사를 실시한다.

넷째,9차시에 걸쳐 실제 교육 현장에 적용을 해보고 논리적 사고력 향상에

긍정적인 효과가 있었는지 검증해 본다.
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Ⅱ.이론적 배경

1.컴퓨터 과학교육

일반적으로 컴퓨터 교육은 [그림 Ⅱ-1]과 같이 크게 컴퓨터에 관한 교육

(LearningaboutComputer),컴퓨터를 활용한 교육(ComputerUseinEducation),

그리고 컴퓨터 교과교육(How toteachComputer)로 나눌 수 있다.컴퓨터 활용

교육은 컴퓨터를 교수․학습의 도구로 학습과정에 활용하는 것을 말한다.컴퓨터

에 관한 교육은 컴퓨터 자체를 학습의 대상으로 하는 것으로써 컴퓨터의 작동원

리,구조 및 응용 프로그램 등 컴퓨터를 실제 이용할 수 있도록 컴퓨터에 대한 지

식을 가르치는 것이다.컴퓨터 교과 교육은 컴퓨터 교재연구,컴퓨터 교육평가,컴

퓨터 지도 및 방법론 등에 관한 것이다(이원규외,2003).

컴퓨터 교육
(ComputerEducation)

컴퓨터 활용 교육
(ComputerUseinEducation)

컴퓨터에 관한 교육
(LearningaboutComputer)

컴퓨터 교과 교육
(How toteachComputer)

컴퓨터 과학 교육
(ComputerScienceEducation)

컴퓨터 소양 교육
(ComputerLiteracyEducation)

[그림 Ⅱ-1] 컴퓨터 교육의 영역



- 4 -

컴퓨터에 관한 교육은 컴퓨터과학교육과 컴퓨터소양교육으로 나눌 수 있는 데

컴퓨터 소양교육은 워드프로세서 등의 응용소프트웨어 사용방법을 교육하는 것

이라면 컴퓨터 과학교육은 컴퓨터의 동작원리,알고리즘,프로그래밍 언어 등을

교육하는 것을 말한다.

현대 사회가 요구하는 논리적 사고력과 문제해결력을 신장시키기 위해서는 컴

퓨터 과학교육이 보다 강화되어야 한다.컴퓨터 과학 교육은 컴퓨터 자체에 관한

과학 뿐만 아니라 원리에 대한 고찰을 함으로써 학습자들이 컴퓨터의 논리적 작

동 원리 및 알고리즘 분석 등 다양한 컴퓨터 과학에 대한 지식을 알게 되고 이를

통해 논리적 사고력과 문제해결력을 신장시킨다(권은정,2008).

2.알고리즘 학습의 교육적 가치

가.알고리즘의 의미

알고리즘이란 문제를 해결하기 위한 절차나 방법으로,수학이나 컴퓨터과학에

서 말하는 알고리즘은 보통 반복되는 문제를 풀기 위한 작은 프로시저를 의미한

다.알고리즘을 정의하는 말들은 매우 많지만 그 정의들을 살펴보고 종합해 보면

“알고리즘이란 주어진 문제를 해결하기 위한 잘 정의된 동작들의 유한집합이다.”

라고 할 수 있을 것이다(이재규,2002).

알고리즘 학습은 컴퓨터과학 교육의 한 영역으로 주어진 문제를 해결하기 위한

구체적이고 논리적인 절차를 설계하거나 분석하는 활동들을 포함한다.최근 컴퓨

터 교육의 방향은 컴퓨터 과학의 기본 개념과 원리를 습득하기 위한 알고리즘 학

습을 강조하고 있다(권은정,이은경,이영준,2009).

나.알고리즘의 교육적 가치

컴퓨터 과학 영역인 알고리즘은 주어진 문제를 해결하기 위한 논리적이고 구체

적인 절차를 배우는 학문이다.

Usiskin(1999)은 알고리즘의 교육적 가치를 다음과 같이 제시하였다.

첫째,알고리즘은 강력하다.

특정 알고리즘은 단 하나의 과제해결에만 사용하는 것이 아니라 알고리즘을 일
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반화시켜 특정 종류의 모든 과제 해결에 적용 가능하다.

둘째,알고리즘은 신뢰할 수 있다.

알고리즘의 처리되는 절차가 신뢰할 수 있다면 그 과정을 통해 얻어지는 수행

결과 역시 신뢰할 수 있고 일반화 역시 가능하다.

셋째,알고리즘은 정확하다.

문제를 해결하고자 하는 과정이 오류가 존재하지 않는다면 결과값은 정확하다.

넷째,알고리즘은 신속하다.

좋은 알고리즘일수록 결과를 얻기 위한 수행단계가 간소화되거나 직접적으로

처리되어서 수행시간을 단축시켜 준다.

다섯째,알고리즘은 기록을 제공한다.

주어진 문제를 해결하기 위해서 문자화되거나 도형화된 알고리즘을 기록함으

로써 세부적인 단계의 오류를 수정하거나 보다 간소화된 절차를 얻을 수 있다.

여섯째,알고리즘은 정신적 표상을 제공한다.

기록되어진 알고리즘을 통해 연필과 종이 등의 도구를 사용하지 않고,머릿속

에서 일련의 과정을 연상하여 결과를 도출할 수 있다.

일곱째,알고리즘은 교육적이다.

여덟째,알고리즘은 다른 알고리즘에 사용될 수 있다.

특정한 문제를 해결하기 위해 고안된 알고리즘은 다른 문제 해결의 일부분으로

사용될 수 있다.

아홉째,알고리즘은 학습주제가 될 수 있다.

알고리즘은 문제해결의 과정이며 알고리즘이 학습 대상이 되기도 한다.

이와 같이 알고리즘의 교육적 가치를 고려한다면 학습자에게 알고리즘을 가르

치기보다 학습자 스스로가 주어진 문제를 해결하기 위한 구체적이고 논리적인 절

차를 설계하거나 분석하는 활동에 능동적으로 참여하게 함으로서 논리적인 사고

력 및 창의적 문제해결력을 신장시킬 수 있도록 해야 할 것이다.
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3.외국 및 우리나라 컴퓨터 교육과정 비교 분석

가.외국의 컴퓨터 교육과정

1)영국의 컴퓨터 교육과정

영국은 국가교육과정에서 정보기술을 11개의 필수교과 중 하나로 설정하고 있

다.독립교과인 영국의 정보 기술 교육의 목표는 정보기술 도구와 정보를 활용한

문제해결력을 향상시키고 이를 통해 다양한 상황에서 학습을 증진,생활 속에서

정보 기술의 필요성을 이해시켜 정보 기술 도구와 능력을 효과적으로 활용할 수

있는 능력을 배양하는 것이다.

영국은 ICT4단계(KeyStage)의 학습 프로그램을 만들어 교육을 하고 있는 데

1단계는 5-7세,2단계는 7-11세,3단계는 11-14세,4단계는 14-16세를 가리킨다.

우리나라의 초등학생은 1-2단계에 해당된다.

교육과정 내용 역시 알고리즘,프로그래밍,데이터베이스,소프트웨어 활용 등

컴퓨터과학 중심으로 운영된다.특히 운영체제 및 소프트웨어 활용이 많은 부분

을 차지하는데 단순한 사용 방법 학습이 아닌,컴퓨터 동작 원리 및 컴퓨터과학

기본 개념을 학습한다.이를 바탕으로 소프트웨어 활용을 통해 문제를 해결할 수

있는 능력을 신장시키는 데 목적을 두고 있다.

2)일본의 컴퓨터 교육과정

현재 일본의 교육과정은 다른 선진국과 같이 컴퓨터에 대한 교육이 아니라 교

과 수업에서 정보기술을 접목시켜 적극 활용하는 정보통신 기술의 통합교육과정

으로 전환하고 있다.

일본의 정보통신기술활용 교육은 1999년 3월에 새로이 발표된 ‘신학습 지도요

령’에서 더욱 강화된 형태로 나타나고 있다.새 교육과정에 따르면 초등학교에서

는 ‘총합학습시간’을 신설하여 정보통신기술을 활용할 수 있는 시간으로 할애하

고,중학교는 「기술․가정」과목에 정보 관련 내용을 필수적으로 도입하며,고등

학교에서 ‘정보’교과를 필수과목으로 개설하여 정보통신 가술 교육의 체계성과 연

계성을 강화 및 확보하고 있다.
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초등학교 단계에서의 정보교육 지도내용은 교사의 재량에 맡기고 있으면 구체

적인 지침은 없다.일본의 초등학교 정보과학 교육과정은 <표 Ⅱ-1>과 같다.

<표 Ⅱ-1>일본의 초등학교 정보과학 교육과정

편제 총합학습시간

목표 정보기술을 활용한 문제해결 능력 향상

내용
국제이해, 정보, 환경, 복지 등의 주제에 대하여 정보통신기술을 

접목한 창의력, 사고능력, 학습능력 향상을 위한 내용

3)인도의 컴퓨터 교육과정

인도의 컴퓨터 교육은 NCERT(NationalCouncilofEducationalResearch&

Training)에서 2000년에 제안된 ‘학교교육을 위한 교육과정 구성’에서 새 정보 기

술 ‘학교 정보기술 교육과정’을 포함하고 있다.

인도의 초등학교에서는 ‘친구 같은 컴퓨터’라는 인식을 통해 컴퓨터를 보다 친

숙한 도구로,다양한 문제를 해결하는 데 사용할 수 있는 도구로 접근한다.인도

의 초등학교 컴퓨터 교육과정에는 컴퓨터의 기본적인 작동과 개념,사회적 윤리

적 문제,정보기술도구에 대한 내용을 포함하고 있다.그 중 특이한 점은 LOGO를

이용한 프로그래밍을 통해 컴퓨터의 원리에 대한 이해를 증진시키고 문제 해결

능력을 향상시킨다.그리고 저학년에서도 컴퓨터 프로그래밍을 배운다는 것이다.

4)미국의 컴퓨터 교육과정

미국의 교육과정은 주마다,학교마다 다양하기 때문에 한 가지 교육과정으로

설명하기는 어렵다.각 주정부애서 표준안을 제시하면 그 표준안을 기준으로 다

양한 교육과정을 운영하는 상황이다.

ACM은 2003년 AModelCurriculumforK-12ComputerScience보고서에서

초등학교에서 중등학교 까지 컴퓨터 과학 교육과정 모델을 제안하였다.ACM에

서 만든 이 교육과정은 주마다 다르게 존재하는 표준안에 컴퓨터 과학을 통합하

기 위한 표준안을 제시하려는 목적으로 작성되었다.



- 8 -

<표 Ⅱ-2> K-12컴퓨터과학 교육과정의 구조

단계 K-12추천학년 주요 교육내용

1 1~8(초1~중2)

▪ 컴퓨터 과학의 기본 개념

▪ 기초 정보기술 습득

▪ 알고리즘의 기본 개념

2 9~10(중3~고1)
▪ 현대사회에서 컴퓨터과학의 응용, 이론, 방법론

▪ 현대사회에 적응하기 위한 필수 준비과정

3 10~11(고1~고2)
▪ 문제해결을 위한 알고리즘적 사고방법

▪ 컴퓨터 과학의 과학적인 면과 수학적인 면

4 11~12(고2~고3)
▪ 개인적 관심 분야의 심화학습

▪ 직업과 대학 진학을 위한 준비(AP컴퓨터과학)

1단계에서는 컴퓨터 과학의 기본 개념과 기초 정보기술 습득,알고리즘의 기본 개

념을,2단계에서는 현대 사회에서 컴퓨터 과학의 응용 및 이론,방법론 등을 학습하

게 된다.2단계를 마친 학생이 컴퓨터 과학을 더 학습하길 원하면,3단계에서 알고리

즘적 사고방법과 컴퓨터 과학의 과학적이고 수학적인 면을 학습하게 된다.4단계는

직업,대학 진학을 위한 준비 단계로 개인의 관심 분야의 심화학습 단계이다./

5)ComputerScienceUnplugged프로젝트 분석

Unpluged는 케이블선이 연결되지 않은 즉,컴퓨터를 사용하지 않고 학습을 하

는 것을 의미한다.뉴질랜드의 Tim bell교수 외 2명의 컴퓨터과학전문가와 세계

다수의 초등학교 교사들은 UnpluggedProject를 통해 초등학생들을 대상으로 컴

퓨터를 전혀 사용하지 않고도 데이터의 표현,정렬,검색,라우팅,교착상태 등 알

고리즘과 컴퓨터의 동작원리를 이해하도록 구체적인 조작 활동 형태의 놀이학습

자료를 개발 적용하였다.UnpluggedProject는 컴퓨터과학을 보다 쉽고 재미있는 교

과로 인식의 변화를 가져왔으며 컴퓨터와 프로그래밍 학습 없이도 논리적인 컴퓨터과

학 교과를 효과적으로 가르칠 수 있는 컴퓨터교육의 새로운 방향을 제시하였다.

<표 Ⅱ-3>ComputerScienceUnplugged알고리즘 내용

구분 교육내용

자료구조 이진법

알고리즘 탐색,정렬,정렬 네트워크,최소 신장 트리,라우팅 알고리즘
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나.우리나라의 컴퓨터 교육과정

2007년 개정교육과정을 살펴보면 초등학교 컴퓨터교육은 컴퓨터를 일상생

활에서 사용하는 하나의 도구로 보고 이에 따라 직접 컴퓨터를 조작하는 능력

을 강조하였다.초등학교 수준에서 컴퓨터 교육은 <표 Ⅱ-4>과 같이 실과 교

과와 재량활동 시간에 지도된다.

<표 Ⅱ-4>초등학교 컴퓨터 지도 영역

교과 학년 단원 차시 지도내용

실과

5학년 컴퓨터 다루기 12
▪ 컴퓨터의 구성

▪ 가족신문 만들기

6학년 컴퓨터 활용하기 12
▪ 정보검색과 발표자료 만들기

▪ 전자우편과 정보 나누기

재량

활동
1~6

 1~4학년: 주당 1시간/5~6년: 연17시간(실과지도시간 포함)

 지도영역: 정보의 이해와 윤리, 컴퓨터 기초, 소프트웨어의 

          활용, 컴퓨터 통신, 종합활동

이처럼 우리나라는 초등학교 정보통신기술교육의 내용 체계에는 알고리즘과

관련된 내용이 제시되어 있지 않고,<표 Ⅱ-5>과 같이 중학교의 정보 교과에 알

고리즘 관련 교육내용이 제시되어 있다.

<표 Ⅱ-5>중학교 정보 교과 중 알고리즘 관련 내용

영역
내용요소

1단계 2단계 3단계

정보의
표현과 관리

▪정보와 자료구조

▪자료의 표현과 연산

▪선형 구조

▪멀티미디어 정보 표현

▪선형 구조

▪멀티미디어

문제해결
방법과 절차

▪프로그래밍의 기초

▪문제 및 문제 해결

과정

▪알고리즘의 개요

▪알고리즘의 실제

▪자료의 정렬

▪자료의 탐색

초․중등학교 교육과정을 살펴보면 정보는 지식․정보 사회를 올바르게 이해

하고,정보 과학과 기술에 대한 올바른 지식 습득 및 활용을 통하여 창의적인 문

제 해결력을 향상시키기 위한 과목이다.
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하지만 앞서 살펴본 외국 사례를 보면 알고리즘 등의 컴퓨터과학 위주 교육이

초등학교부터 시작하는 반면 우리나라는 그렇지 못한 실정이다.또한 그나마 선

정된 정렬․탐색 알고리즘이 중학교 과정 3단계에서 제시되는 것은 문제 해결력

신장이라는 목표에 다가서기에는 역부족이다.

4.놀이학습의 가치

놀이의 사전적 의미는 ‘즐거움’을 얻기 위해 자발적으로 행하는 모든 활동‘으

로 19세기부터 최근까지 심리학,철학,교육학 등 다양한 방면에서 놀이의 중요성

기 강조되어 왔다.놀이는 1940년대 게임이론이 대두 이후 실제로 문제분석이나

의사결정의 도구로 활용되고 있으며 1960년대 이후 교육 분야로까지 확장되면서

여러 교과의 학습활동에 사용되고 있다.

학습에 있어 놀이 활용의 가치는 다음과 같이 규명될 수 있다.

첫째,효과적인 학습과정은 학습자의 자발적 동기를 전제로 한다.놀이는 아동

의 자발적 욕구에서 우러나오는 행동이기 때문에 효과적인 학습의 기본 조건이

될 수 있다.

둘째,학습자의 적극적인 행동은 학습의 효과를 높이는 데 필수적이다.놀이 세

계에서 놀이 주체는 주인공으로 적극적으로 탐색하고 결정,선택하며 주변의 인

적,물적 환경과 다양한 상호작용을 맺게 됨으로 폭넓은 학습기회를 가질 수 있

다.

셋째,구체적인 경험을 통한 학습이 효과적인 데,이러한 학습 원리가 놀이 활

동 중에 가장 이상적으로 실현된다.

넷째,놀이의 자유로운 분위기와 융통성,자기 선택적인 특성으로 인해 학습자

의 자기 발견적 학습이 촉진될 수 있다.

다섯째,놀이에서는 사건이나 행동이 반복되는 경향이 있어서 경험이 심호되고

확대되어 학습 효과를 높일 수 있다(권은정,2008,재인용).
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5.논리적 사고력

가.논리적 사고력

논리적 사고력은 문제 해결 과정의 각 단계에서 개념과 개념,사실과 사실 관계

를 추리하고 증거를 수집․검토하는 경우에 적용되는 기술 및 능력이라고 해석할

수 있다(정용석,2005).

학교 교육에 있어 논리적 사고 함양의 필요성을 살펴보면,

첫째,논리적 사고력을 함양함으로써 여러 가지 대안을 강구할 수 있고,보다

지적으로 선택할 수 있는 능력을 기를 수 있게 된다.

둘째,단순히 개별적인 명제들을 집합시켜 놓은 것이 아니라 서로 의미 있는 관

계를 유지하면서 연결되고,결합되어 하나의 체제를 형성하고 있는 학문을 하기

위해서는 논리적 사고력의 함양이 필요하다.

셋째,논리적 사고력을 함양시킴으로써 사고를 할 수 있는 인간으로 성장,발달

시킬 수 있고 그로 하여금 애매하고 불확실한 측면에서 벗어나 원칙이나 논리에

대한 의견을 펼 수 있게 한다.

논리적 사고력을 가지는 것은 잘못된 개념을 제거하고 신뢰할 수 있는 탐구방

법을 활용하여 당면하는 문제를 보다 정확하게 이해하고 평가할 수 있게 한다.

나.컴퓨터과학과 논리적 사고력

정보교육은 컴퓨터 과학의 개념과 원리를 바탕으로 문제해결능력을 향상시키

는 데 목적을 두고 있다.이러한 정보교육에서의 문제해결능력은 일반적인 문제

해결 능력과 달리 문제를 해결하는 과정에서 최적의 규칙성을 찾아 프로그램을

실현해 보는 데 있다(한재협,2010).

컴퓨터과학에서 논리적사고력은 문제해결의 절차를 마련하거나 문제해결전략

및 과정의 옳고 그름을 판단하기 위해 필요한 사고능력 중 하나이다.예를 들어

문제를 해결하는 데 있어서 불필요한 변인들을 축출하고,어떤 아이디어가 문제

해결에 도움이 되는 지에 대한 인과관계를 살펴보는 데 논리적사고력이 요구된

다.
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라.논리적 사고력 검사도구

학습자의 논리적 사고력을 측정할 수 있는 검사도구로 로드랑카 등(1983)이 지

필평가 형식으로 개발한 GALT(GroupAssessmentofLogicalThinking)가 있다.

GALT검사지는 임상면접의 문제점들을 해결하고,많은 학습자의 인지수준을 간

편하게 측정할 수 있는 지필평가 형식의 검사도구이다.

GALT검사지의 특징을 살펴보면 다음과 같다(노정원,1997).

첫째,GALT검사지는 보존논리,비례논리,변인통제논리,조합논리,확률논리,

상관논리의 6개의 논리유형을 측정하도록 구성되었다.

둘째,검사문항의 형식은 답과 그 답에 대한 이유를 선택하도록 선다형 형식을

사용하였다.

셋째,실제의 대상물을 보여주는 그림들이 모든 문항에 포함되었다.

넷째,초등학교 6학년 이상의 학생들이 읽고 이해하기에 충분한 내용으로 구성

되어 있다.

다섯째,검사지는 구체적 조작,과도기,형식적 조작기를 구분하는 데 충분한 신

로도와 타당도를 갖는다.

여섯째,검사지는 한 학급 규모에서부터 대규모 집단에까지 적용될 수 있다.

GALT검사지는 6개의 논리유형을 포함하는 21개 문항으로 개발되었으며 여

기에는 보존논리 4문항,비례논리 6문항,변인통제논리 4문항,확률논리 2문항,상

관논리 2문항,조합논리 3문항 등이 포함된다.

로드랑카 등은 이렇게 개발된 21문항의 GALT검사지를 실제로 사용할 때에

는 시간 제한이나 다른 요인이 있을 경우 변별도를 고려하여 논리유형별로 2문항

씩을 선택한 12문항의 축소본을 사용하도록 권장하였다.

본 논문에서는 GALT검사지 중 축소본을 사용하여 학생들의 논리적 사고력

의 향상도를 측정해 보았다.
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1)보존논리(ConservationReasoning)

사물을 하나의 System으로 보고 그 System 안에서는 어떠한 변화가 일어나도

전체의 양은 일정하게 보존된다는 논리이다.

2)비례논리(ProportionalReasoning)

두 양의 비가 같음을 인식하여 어떤 문제의 정확한 정량적인 관계를 이해하고

해결하려는 논리이다.형식적 조작 단계에서 형성되며,과학과 수학에서 다루는

비례관계로는 밀도,상대속도,비례 그래프 및 확률과 같은 것을 들 수 있다.

3)변인통제논리(ControllingVariables)

어떤 사물과 현상에 영향을 미치리라고 생각되는 여러 변인 중에서 한 변인의

효과를 알아보기 위해 그 변인 이외의 다른 변인들을 일정하게 유지함으로써 사

물․현상과 변인 간의 관계를 규명할 수 있는 논리이다.

4)확률논리(ProbabilisticReasoning)

모든 가능한 경우의 수에 대한 기대되는 경우의 수와 비율을 뜻한다.

5)상관논리(CorrelationalReasoning)

사물과 현상의 변화가 불규칙적이지만 변인들 간에는 관계가 있음을 인식하는

능력이다.

6)조합논리(Combinatorial Reasoning)

문제를 해결하는 데 있을 수 있는 모든 경우를 빠짐없이 또 중복되지 않도록

셀 수 있는 논리이다.
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6.알고리즘 학습관련 선행연구 분석

알고리즘 교육에 관련한 선행연구들을 살펴보면 다음과 같다.

박은후(2007)는 초등학교에서 컴퓨터과학을 위한 구체적 조작활동 교수-학습

프로그램 개발 연구에서 초등학생들에게 컴퓨터 과학에 대한 개념과 원리를 이

해시키기 위해서는 어려운 프로그래밍 언어보다 구체적 조작활동 위주의 교육

이 필요하다고 했다.

오현종(2009)은 초등정보과학영재에게 적합한 자료구조 및 알고리즘 지도 내

용을 선정하고 교육기관에서 사용할 수 있도록 활동지를 다양하게 제시하고 있

다.

최미선(2008)은 우리나라와 외국의 컴퓨터교육과정을 컴퓨터과학측면에서 비

교 분석해보고 초등학교에서의 컴퓨터과학교육의 필요성을 인식하고 컴퓨터 교

육과정의 개선방향을 제시하고 있다.

황인철(2009)은 초등학생들의 발달 수준에 맞는 놀이 중심 알고리즘 교수․학

습 모형을 구안 적용하여 놀이중심 알고리즘 학습이 전통적 강의식 학습에 알

고리즘의 원리를 보다 쉽게 이해할 수 있었으며 논리적 사고력을 향상시키는

데 더 효과적이었다고 하였다.

이처럼 많은 연구에서 초등학교에서의 알고리즘 교육의 필요성과 알고리즘

교육이 학생들의 논리적 사고력 향상에 긍정적인 영향을 끼침을 알 수 있다.또

한 알고리즘 지도에 있어 초등학생들의 인지 수준에 맞게 구체적 조작활동이나

놀이를 통한 학습이 더 효과가 있음을 알 수 있다.

하지만 기존 연구에서는 설계한 교육과정이 정렬,탐색,그래프 정도의 알고

리즘으로 이루어져 있어 초등학생들이 재미있고 효과적으로 알고리즘을 학습할

수 있는 좀 더 다양한 학습 자료 개발이 필요하다

본 연구에서는 초등학교 고학년에 적합한 알고리즘 내용을 좀 더 다양하게

선정하고 교실에서 누구든지 쉽게 알고리즘을 가르칠 수 있는 구체적 조작 활

동 중심의 학습프로그램을 개발하며 개발된 학습프로그램이 학생들의 논리적

사고력에 향상에 효과적인지를 연구해 보고자 한다.
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Ⅲ.알고리즘 학습프로그램 개발

1.개발방향

초등학교에서 알고리즘 교육이 효과적으로 이루어지기 위해서는 학생들의 수

준에 맞는 교육자료 개발이다.외국의 컴퓨터 과학 교육 사례에서 보면 초등학생

들을 대상으로 이루어지는 알고리즘 교육은 대부분 구체적 조작 활동을 통해 알

고리즘 내용을 이해하는 방법으로 지도되어 지고 있다.따라서 이론적 배경과 선

행 연구들을 바탕으로 알고리즘 교육 자료의 개발 방향을 다음과 같이 설정하였

다.

첫째,외국의 컴퓨터 교육과정 분석을 바탕으로 초등학생들의 인지 발달 수준

에 맞고 논리적사고력 향상에 효과적인 내용을 선정한다.

둘째,이론적인 내용보다 구체적인 조작 활동 및 놀이를 통해 알고리즘을 학습

할 수 있도록 하되 교실에서 쉽게 활용 가능하도록 교실활동 위주의 프로그램을

개발한다.

셋째,위계를 정하여 쉬운 알고리즘에서 어려운 알고리즘 순으로 학습할 수 있

도록 한다.

넷째,초등학교 5~6학년 수준에 적합한 교육 자료를 개발한다.

2.교육 내용 선정

알고리즘과 관련된 여러 서적들과 연구들을 살펴보면 수많은 종류의 알고리즘

이 개발되어져 있다.다양한 알고리즘 교육 내용 중 초등학생을 위한 알고리즘 교

육내용 선정을 하기 위해 외국 및 국내의 컴퓨터과학 교육과정과 알고리즘 교육

관련 문헌을 분석하였는데,내용은 <표 Ⅲ-1>과 <표 Ⅲ-2>에 제시되어 있다.
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<표 Ⅲ-1>국내외 알고리즘 교육내용 분석표

구분 미국(K-12)
ComputerScience

Unplugged
우리나라

알고리즘

교육내용

▪ 정보를 유용한 순

서대로 정렬하는 방

법 이해

▪ 텍스트 압축, 검색, 

라우팅

▪ 그래프

▪ 문제해결을 위한 

여러 가지 전략

▪ 검색알고리즘

▪ 정렬알고리즘

▪ 정렬네트워크

▪ 최소신장트리

▪ 라우팅 및 교착상태

▪ 자료의 표현과 연산

▪ 자료의 정렬, 탐색

▪ 선형구조

▪ 문제해결 전략

<표 Ⅲ-2>초등학생 대상 알고리즘 교육내용 연구 분석

제목 연구자 선정된 교육내용

  생활 속 사례를 통한 

알고리즘 교육이 논리적 

사고력에 미치는 영향

김진동

(2010)

 ▪ 순서도 / 반복문 / 이진법

 ▪ 정렬(선택정렬, 삽입정렬)

 ▪ 검색(순차검색, 이진검색, 해싱 검색)

  초등학생의 알고리즘 

설계 기법 학습 코스웨

어 개발

안영경

(2010)

 ▪ 동적프로그래밍

 ▪ 그리디

  놀이 중심 알고리즘 

학습이 초등학생의 논리

적 사고력 향상에 미치

는 영향 

황인철

(2009)

 ▪ 정렬(선택정렬, 퀵정렬, 정렬망)

 ▪ 검색(순차검색, 이진검색, 해싱 검색)

 ▪ 그래프

  (최소신장트리, 라우팅과 교착상태)

초등학생의 문제해결력

을 위한 놀이중심 알고리

즘 교재개발 및 적용

백선련

(2008)

 ▪ 순서도

 ▪ 정렬

 ▪ 검색(순차검색, 이진검색, 해싱 검색)

  초등학교 컴퓨터교육

에서 자료구조의 검색과 

정렬 알고리즘 학습가능

성에 관한 연구

임민영

(2006)

 ▪ 정렬(삽입정렬, 버블정렬)

 ▪ 검색(순차검색, 이진검색)
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학습주제 학습내용

이진법
▪ 이진수 익히기

▪ 비밀메시지 전달

스택/큐
▪ 큐-스핑크스의 가위바위보

▪ 스택-기차교차로

트리
▪ 가족관계도

▪ 숫자카드를 활용한 이진트리

그래프 ▪ 진흙도시

정렬
▪ 무게 비교

▪ 카드정렬게임

탐색
▪ 카드 빨리 찾기1(선형탐색)

▪ 카드 빨리 찾기2(이진탐색)

그리디
▪ 동전교환

▪ 도형 채우기

분할정복
▪ 문장완성하기

▪ 무게가 다른 공

백트래킹 ▪ 체스 퀸 놓기 게임

앞서 분석한 내용을 토대로 본 연구에서 초등학생 인지 발달 수준에 맞는 구체

적 조작활동이 가능한 알고리즘 교육 내용을 선정하기 위해 다음과 같이 선정 기

준을 정했다.

첫째,초등학생의 인지발달 수준에 적합한 내용을 선정한다.어렵고 복잡한 알

고리즘은 초등학생들이 이해하기가 쉽지 않으며 자칫 흥미를 잃을 수 있으므로

주의한다.

둘째,학습한 알고리즘의 원리는 학습자의 논리적 사고 능력 및 문제해결력 신

장에 효과적이어야 한다.

셋째,쉽고 재미있는 조작활동 및 놀이를 적용할 수 있는 내용으로 선정한다.

이론적이고 강의식 위주의 학습보다는 학생들의 흥미를 북돋우면서 적극적인 참

여를 이끌어 낼 수 있는 놀이 활동 중심의 내용으로 선정한다.

이상의 선정 기준을 바탕으로 구성한 교육내용은 <표 Ⅲ-1>과 같다.

<표 Ⅲ-3>선정된 알고리즘 교육내용
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3.Joyce와 Weil의 게임 학습 모형

Joyce&Weil(1980)게임을 통한 교육에서 첫째,시뮬레이션 게임을 한 경

험의 결과로 배우게 되는 것,둘째,게임 후 토의를 하거나 추후활동을 함으로

써 배우게 되는 것이 있다고 보았다.

그리고 게임을 교육적으로 활용할 수 있도록 학습모형을 [그림 Ⅱ-2]와 같

이 제시하였다.

1단계:Orientation

(오리엔테이션)

▪시뮬레이션의 주제와 시뮬레이

션 활동에 포함되어 있는 개념

제시

▪시뮬레이션과 게임을 설명

▪시뮬레이션의 개관을 소개

2단계:ParticipantTraining

(참여자 훈련)

▪전체 개요를 설정

(규칙,역할,게임절차,

점수내기,목표 등)

▪역할 정하기

▪연습 게임해보기

4단계:ParticipantDebriefing

(참여자 보고)

▪게임 중 일어난 사건과 활동 정

리,요약

▪게임 중 어려웠던 것과 알게 된

것 정리

▪게임 과정 분석하기

▪실생활과 시뮬레이션 비교하기

▪교과 내용과 시뮬레이션 활동을

관련 지어보기

▪시뮬레이션을 디자인하고 평가

해보기

3단계:SimulationOperations

(시뮬레이션 실시)

▪게임 활동 해보기

▪게임 중 내린 결정이나 사용한

전략에 관한 피드백과 평가

▪잘못 알고 있었던 것 명확히 하기

▪여러 번에 걸쳐 게임하기

[그림 Ⅲ-1] Joyce& Weil의 게임학습모형
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4.학습모형 설계

초등학교에서의 알고리즘 교육은 컴퓨터를 이용해 프로그래밍을 하는 데 활용

하기 위하여 이루어지는 교육이 아니라 알고리즘의 기본 개념을 맛보고 익히는

과정을 통해 자연스럽게 알고리즘의 원리에 접근하고 알고리즘적 사고력을 향상

시키는 방향으로 나아가야할 것이다.

따라서 본 알고리즘 교육 자료는 교실에서 활용 가능한 구체적 조작활동 및 놀

이 위주로 구성되어 있어 학습모형을 Joyce와 Weil의 게임 학습 모형을 재구성하

여 다음과 같이 설계하였다.

단계 생각열기 → 준비활동 → 놀이활동 →
정리 및

평가

교수

학습

활동

▪동기유발

▪학습문제

확인

▪활동안내

▪조건확인

▪연습놀이

▪놀이하기

▪놀이를 통

해 알고리

즘 원리 생

각하기

▪적용된 알

고리즘 이

해

▪활동 반성

및 평가

[그림 Ⅲ-2] 알고리즘 학습 모형

「생각열기」단계에서는 본 차시에서 지도되어질 알고리즘과 관련하여 학생들이

흥미를 유발할 수 있는 소재로 문제를 제시한다.학습자들은 제시된 문제를 해결하

기 위해 어떤 방법을 사용하면 효과적일지 생각해보고 자신의 생각을 자유롭게 발

표해 본다.이 단계에서 교사는 하나의 조력자 일뿐 학습의 주체는 학생이다.

「준비활동」단계에서는 본 차시에서 활동할 놀이에 대해 안내를 받는 단

계이다.학습자는 교사로부터 놀이 활동규칙 및 방법,문제의 조건 등을 안내

받고 안내 받은 놀이를 위한 활동 준비를 한다.그리고 놀이를 하기 위한 사전

연습이 필요한 경우 전체적으로 연습놀이를 실시한다.
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「놀이활동」단계에서는 준비활동 단계에서 안내 받은 놀이 활동을 실제로

반복하여 실행해 보고 놀이가 끝나면 놀이에서 이기기 위해 또는 문제를 해결

하기 위해 놀이 중 내린 결정이나 사용한 전략에 대해 토의하고 평가해 본다.

이러한 과정을 통해 학습자는 본 차시에 적용된 알고리즘의 원리를 자연스럽

게 체득하게 된다.

「정리 및 평가」단계에서는 놀이 및 조작활동을 하면서 발견된 알고리즘

원리를 다시 한 번 생각해 봄으로써 알고리즘 개념을 조직화 시키며 놀이 활

동에 대해 반성하고 평가해 보는 단계이다.본 단계에서는 본 차시에 적용된

알고리즘 원리를 읽을거리 자료를 통해 구체적으로 이해하도록 하되 초등학

생의 인지 수준을 고려하여 너무 깊이 있게 들어가지 않도록 한다.

5.알고리즘 학습프로그램 개발의 실제

가.프로그램의 구성

본 학습프로그램은 초등학교 5~6학년 대상으로 자료구조와 알고리즘 영역으로

구분하여 총 9차시로 개발되었으며,자료구조 영역은 총 4차시,알고리즘 영역은

총 5차시로 구성되었다.각 영역을 살펴보면 [그림 Ⅲ-2]와 같다.

알고리즘 학습 프로그램

자료구조 알고리즘

1차시:이진법

2차시:스택과 큐

3차시:트리

4차시:그래프

5차시:정렬

6차시:탐색

7차시:그리디

8차시:분할정복

9차시:백트래킹

[그림 Ⅲ-3] 알고리즘 학습프로그램 구성표
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나.놀이중심 알고리즘 학습프로그램 차시별 지도계획

초등학생을 위한 교실놀이 중심 알고리즘 학습 프로그램의 차시별 학습목표 및

학습내용을 살펴보면 <표 Ⅲ-4>와 같다.

<표 Ⅲ-4>차시별 학습 목표 및 내용

영역 차시 주제명 차시별 학습목표  학습활동 내용

자료

구조

1 이진법

∘컴퓨터는 이진체계를 사용하

여 숫자와 문자를 표현할 수

있음을 이해할 수 있다.

▪ 이진수를 배워요

▪ 비밀메시지 전달

2 스택과 큐

∘큐와 스택의 원리를 이해

하여 주어진 문제를 해결할

수 있다.

▪ 스핑크스의 가위바위보 게

임을통해큐의원리이해

▪ 기차교차로 문제 해결활동

을통해스택의원리이해

3 트리
∘트리구조를 이해하고,이

진트리를 만들 수 있다.

▪ 가족관계도 만들기 활동

을 통해 트리구조 이해

▪ 이진트리 만들기

4 그래프

∘모든 점을 거치는 가장

짧은 경로를 찾는 방법을

이해할 수 있다.

▪ 진흙도시 문제를 해결

하는 과정을 통해 최소

신장트리 이해

알고

리즘

5 정렬

∘여러 가지 상자를 무게 순서

대로 정렬하는 최고의 방법

을 찾을 수 있다.

▪ 여러 가지 정렬방법

이해

▪ 카드 정렬 게임

6 탐색

∘숫자카드 찾기 놀이 활동

을 통해 탐색의 원리를

이해할 수 있다.

▪ 카드빨리 찾기 놀이를

통해 선형탐색 및 이진

탐색의 원리 이해

7 그리디
∘그리디 알고리즘의 원리

를 이해할 수 있다.

▪ 동전교환 및 도형 채우

기 활동을 통해 그리디

알고리즘의 원리 이해

8 분할정복
∘분할정복 알고리즘의 원

리를 이해할 수 있다

▪ 문장완성하기 및 무게

가 다른 공 찾기 활동

을 통해 분할정복 방법

을 활용하여 문제 해결

하는 전략 이해

9 백트래킹

∘문제해결 전략 중 백트래

킹의 원리를 이해할 수

있다.

▪ 다양한 방법으로 체스

퀸 놓기 활동을 통해 백

트래킹의 원리 이해
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 다.차시별 학습 프로그램 내용 구성

놀이 중심 알고리즘 학습프로그램의 각 차시별 내용은 생각열기자료,놀이 활

동 안내 및 학생 활동지,적용된 컴퓨터 원리를 찾아서,교수․학습과정안으로

구성하였다.

「생각열기」는 학생들이 쉽게 접할 수 있는 일상생활의 사례 또는 알고리즘

의 원리와 관련된 사고를 할 수 있는 내용들로 구성하였다.[그림 Ⅲ-3] 은 정렬 

알고리즘의 생각열기 자료이다.

[그림 Ⅲ-4] 생각열기 사례(정렬알고리즘)



- 23 -

「놀이활동 안내」에서는 본 차시의 알고리즘과 관련하여 학생들이 쉽고 재미있

게 놀이를 통해 알고리즘을 학습할 수 있도록 놀이 활동 방법 및 규칙 등을 자세

히 안내하였다.그리고 교사용 놀이자료와 학생활동지로 구성하였다.

[그림 Ⅲ-5] 놀이 활동 안내(정렬알고리즘)

「적용된 컴퓨터 원리를 찾아서」에서는 학생들이 놀이 활동을 하며 습득된 알고

리즘 개념이 반드시 효과적이라고 볼 수는 없다.오개념이 형성될 수도 있기 때문

에 적용된 컴퓨터 원리에 대한 읽기 자료를 통해 적용된 컴퓨터 원리에 대한 정

확한 이해를 높인다.

[그림 Ⅲ-6] 컴퓨터 알고리즘 원리교육자료(정렬알고리즘)
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단원 알고리즘 차시 5/9차시

학습

주제
무게 정렬하기

관련 

알고리즘
정렬

학습

목표
여러 가지 상자를 무게 순서대로 정렬하는 최고의 방법을 찾을 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료

-학생:(모둠)서로 다른 무게를 지닌 상자 7개,윗접시저울

2인 1조 기준으로 1조당 같은 종류의 카드 2벌,활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인
여러 가지 상자를 무게 순서대로 정렬하는

최고의 방법을 찾아 말해봅시다.

□ 무게 비교하기

- 다음의 7개의 상자를 가장 가벼운 것부터

나열하려 합니다.어떻게 하면 가장 빠르게

비교할 수 있을까요?

5 ☆서로 다

른 무게를

지닌 상자

7개

준비

활동

활동안내

조건확인

□ 학습활동 안내

[활동1]무게 비교하기

[활동2]카드 정렬 게임

□ 활동조건의 이해

[활동1]

-각 상자별로 무게가 모두 다르다.

-한 번에 두 개의 값만을 비교할 수있다.

- 최소한의 비교횟수로 가장 가벼운 것부터

나열한다.

[활동2]

-이웃한 두 개의 카드만 서로 바꿀 수 있다.

5

놀이

활동

활동1 □ 활동1]무게비교하기-가장 적은 비교횟수는?

1)방법1(선택정렬)

-7개의 상자 중 가장 가벼운 상자를 찾아 다른

한 쪽으로 옮긴다.

15 ☆서로 다

른 무게를

지닌 상자

7개, 윗접

마지막으로 총 9차시의 놀이중심 알고리즘 학습프로그램 지도를 위한 교수․학

습과정안을 개발하였다.<표 Ⅲ-5>는 정렬알고리즘의 교수․학습과정안 예시이

다.

<표 Ⅲ-5>정렬알고리즘 교수․학습과정안
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활동2

-남은 상자들 중 가장 가벼운 것을 찾아 다른 한

쪽으로 옮긴다.

-모든 상자들이 다른 한 쪽으로 옮겨질 때까지

이 과정을 반복한다.

2)방법2(퀵정렬)

-7개의 상자 중 무작위로 상자를 하나 선택하고

저울 한 편에 둔다.

-남은 상자들을 각각 선택한 물체와 비교하여 가벼

운물체는왼쪽에,무거운물체는오른쪽에둔다.

-처음 선택한 상자를 중심으로 나뉘어진 각각의

그룹에서 이 과정을 반복한다.

-모든 그룹에 단지 하나의 상자만을 가질 때까지

반복한다.

3)방법3(버블정렬)

-7개의 상자 중 가로 1줄로 차례대로 놓는다.

-왼쪽에서부터 2개씩 상자의 무게를 비교해 보고

왼쪽 상자가 오른쪽 상자에 비해 무거우면 상자의

위치를 바꾼다.

-맨 오른쪽 상자까지 비교가 끝나면 가장 무거운

상자가 정렬되어진다.

-맨 오른쪽 상자를 제외하고 앞에서부터 다시 이

과정을 반복 수행한다.

-맨왼쪽상자가정렬될때까지이괴정을반복한다.

□ 활동2]카드정렬게임

1)짝끼리 같은 종류의 카드 1벌씩을 가져서 잘 섞

고,책상에 가로방향 한 줄로 카드 내용이 보이지

않게 늘어놓는다.이때 카드에서는 되도록 같은 종

류의 카드는 없도록 한다.

2)가위바위보를 통해 순서를 정하고,규칙에 따라

이긴 사람 먼저 카드를 정렬한다.이후는 번갈아서

활동한다.

3)정리할 순서가 된 학생은 가로방향 한 줄로 늘어

놓은 카드 중 이웃한 두 개를 뒤집어 규칙에 따라

바꾸어서 다시 뒤집어 놓는다.그리고 상대방에게

기회를 넘긴다.

4)10번의 정렬 기회를 주고 그 후에는 카드를 모두

10

시저울

※각 상자

의 무게를

측 정 하 기

위 해 서 는

윗접시저울

만을 사용

한다.

※한 번에

두 개식 비

교 하 도 록

하고 비교

할 때 마다

비교횟수를

카운트 시

킨다.

☆2인 1조

기 준 으 로

1조당 같

은 종류의

카드 2벌

※ 이웃한

두 개의 카

드를 선택

하고 두 카

드의 순서

를 바꾸어

도 좋고,바

꾸지 않아

도 됨을 주
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알고리즘

원리파악

열어서 얼마나 순서대로 맞추어졌는지 세어본다.

5)정렬된 기준은 맨 왼쪽 카드부터 얼마나 많은 카

드가 차례대로 정렬이 되었는지 세어보아서 승패

를 결정한다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-최소한의 비교 횟수로 상자를 정리한 방법

은 어떤 방법이었는 지 말해봅시다.

-컴퓨터에서 정렬은 왜 필요할 지 생각하여

봅시다.

지시킨다.

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해 컴

퓨터에서의 정렬 방법에 대해 좀 더 자세히 알아

봅시다.

□ 차시예고

-탐색알고리즘의 이해

5 ☆ PPT

자료
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6.놀이 중심 알고리즘 학습프로그램

1. 이진법 - 이진수를 배워요, 비밀메시지 

2. 스택/큐 - 기차교차로, 스핑크스 가위바위보 

3. 트리 - 가족관계도, 이진트리

4. 그래프 - 진흙도시

5. 정렬 - 무게비교, 카드정렬게임

6. 탐색 - 카드찾기놀이 ⅠⅡ

7. 그리디 - 동전교환, 도형채우기

8. 분할정복 - 문장완성, 무게가 다른 공

9. 백트래킹 - 체스 퀸 놓기 게임
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1   이 진법 의  이 해

생 각 열 기

컴퓨터 내부에서는 보고 들을 수 있는 글,사진,숫자,영화,소리 등과 같은

모든 것들이 오직 0과 1이라는 2개의 숫자만을 사용하여 저장되고 전달되어집

니다.그렇다면 0과 1이라는 2개의 숫자만으로 글자와 숫자를 어떻게 표현할 수

있을까요?

다음과 같이 앞면은 흰색이고 뒷면은 검은색인 5장이 카드가 있습니다.이 5

장의 카드를 사용하면 0~31까지의 숫자를 표현할 수 있습니다.카드의 앞면을 1

이라 하고,뒷면을 0이라고 했을 때 각각의 숫자를 이진수 즉,0과 1을 사용하

여 아래에 제시된 수를 어떻게 표현할 수 있을 지 생각해 봅시다.

[카드의 앞면:1]

[카드의 뒷면:0]

□ 위의 카드를 활용하여 다음의 숫자를 표현하려면 어떻게 해야 할까요?

5   25   13   31   19



- 29 -

활동1  이진수를 배워요

■ 목표:컴퓨터는 이진체계를 사용하여 숫자를 표현할 수 있음을 이해할 수

있다.

■ 준비물:(개인별)카드 5장(앞면-흰색,뒷면-검은색),활동지

■ 활동 방법:

1.카드 5장을 각 개인별로 나누어 주고 가장 왼쪽의 카드부터 아래와 같이 점

을 찍습니다.

●●●●

●●●●

●●●●

●●●●

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

      ●

  ●

●

2.카드 중 몇 개를 뒤집어 놓고 몇 개는 보이게 하여 일정한 숫자를 만들 수

있습니다.학습자에게 다음과 같이 10을 만들어 보라고 합니다.

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

      ●

  ●

3.위의 이진카드를 뒤집었다면 그것은 0을 의미하고,뒤집지 않고 점을 보이게

하였다면 그것은 1을 의미함을 알려줍니다.따라서 10은 01010으로 나타낼

수 있음을 이해합니다.

4.활동을 통하여 다음의 수는 어떤 수를 나타내는 지 알아봅니다.

 01001    10010   11111  10101  10001 ……

5.각자 생일의 날짜를 이진수로 적어봅시다.친구에게 자신의 생일이 언제인지

이진수로 문제를 내고 풀어보도록 합니다.

[출처]놀이로 배우는 컴퓨터과학
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활동2  비밀메시지 전달 놀이

■ 목표:이진체계를 사용하여 표현된 문자의 의미를 파악할 수 있다.

■ 준비물:학습지

■ 활동 방법:

1.학습자들에게 상황을 안내하고 제시된 문자코드를 활용하여 전달하려는 메

시지가 무엇인지 파악해 보도록 합니다.

2009년 12월 31일 저녁,영수네 아파트

에서는 가는 해를 아쉬워하며 해가 뜨기

전 새해 첫날 새벽에 새해가 밝아 옴을

축하하기 위해 사람들에게 전등불빛으로

메시지를 전달하기로 했다.

다음은 새해 첫날 새벽 영수네 아파트

의 모습이다.아파트에 켜진 불빛을 통하

여 영수네 아파트 사람들의 전달하려는

메시지의 의미는 무엇일까요?

[ 문자코드 ]

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

a b c d e f g h i j k l m

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

n o p q r s t u v w x y z

2.위의 방법을 활용하여 친구들에게 전달하고 싶은 메시지를 작성하여 봅시다.

[출처]놀이로 배우는 컴퓨터과학
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  이진수를 배워요

    1. 이진법

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

1. 컴퓨터 내부에서는 보고 들을 수 있는 글, 사진, 숫자, 영화, 소리 등과 

같은 모든 것들이 오직 0과 1이라는 2개의 숫자만을 사용하여 저장되고 

전달되어집니다. 그렇다면 0과 1이라는 2개의 숫자만으로 글자와 숫자를 

어떻게 표현할 수 있을까요?

    다음과 같이 앞면은 흰색이고 뒷면은 검은색인 5장이 카드가 있습니다. 

이 5장의 카드를 사용하면 0~31까지의 숫자를 표현할 수 있습니다. 카드

의 앞면을 1이라 하고, 뒷면을 0이라고 했을 때 각각의 숫자를 이진수 

즉, 0과 1을 사용하여 아래에 제시된 수를 어떻게 표현할 수 있을 지 생

각해 봅시다.

 [카드의 앞면: 1]                            

 [카드의 뒷면: 0]                            

□ 위의 카드를 활용하여 다음의 숫자를 표현하려면 어떻게 해야 할까요?

   내가 생각한 방법을 적어보세요. 

            5   25   13   31   19
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2. 카드 5장에 가장 왼쪽의 카드부터 아래와 같이 점을 찍습니다.

●●●●

●●●●

●●●●

●●●●

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

      ●

  ●

●

    카드 중 몇 개를 뒤집어 놓고 몇 개는 보이게 하여 일정한 숫자를 만들

어 봅시다. (이 이진카드를 뒤집었다면 그것은 0을 의미하고, 뒤집지 않

고 점을 보이게 하였다면 그것은 1을 의미합니다.) 

●   ●

●   ●

●   ●

●   ●

      ●

  ●

            0         1         0         1         0      =  10

   다음의 이진수는 어떤 수를 나타내는 지 적어 보세요.

이진수 십진수 이진수 십진수

 01001 10001

10010  11111 

   

3. 내 생일을 이진수로 표현해봅시다. 친구에게 내 생일이 언제인지 문제를 

내서 해결하도록 하여 봅시다.

내 생일 친구생각

월 일 월 일

확   인
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비밀메시지 전달 놀이

    1. 이진법

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

  2009년 12월 31일 저녁,영수네 아파트

에서는 가는 해를 아쉬워하며 해가 뜨기

전 새해 첫날 새벽에 새해가 밝아 옴을 축

하하기 위해 사람들에게 전등불빛으로 메

시지를 전달하기로 했습니다.

다음은 새해 첫날 새벽 영수네 아파트

의 모습입니다.아파트에 켜진 불빛을 통하

여 영수네 아파트 사람들의 전달하려는 메

시지의 의미는 무엇일까요?

              

[ 문자코드 ]

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

a b c d e f g h i j k l m

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

n o p q r s t u v w x y z

  □ 내가 생각한 새해 메시지는?



- 34 -

 ☞ 메시지의 내용은 무엇일까요?

  □ 친구에게 전달하고 싶은 나만의 메시지를 만들어 봅시다.

      

[ 문자코드 ]

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

a b c d e f g h i j k l m

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

n o p q r s t u v w x y z
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

오늘날의 컴퓨터는 문자,정수,실수,그림,소리,영상 등의 모든 정보를 2진

수 형식으로 표현합니다.초기의 컴퓨터에는 10진수를 사용하여 정보를 표현하

였으나 고가의 장치,연산처리능력의 저하 그리고 비안정성 등의 문제가 있었습

니다.이런 문제점을 해결하기 위해 안정성의 뛰어난 2진수 형식으로 정보를 표

현하게 되었는데, 0또는 1의 2진수 개념은 모든 전기적인 장치의 on/off와 딱

맞는 개념이라고 말할 수 있습니다.

하나의 0또는 1을 비트(bit,binarydigit)라 하는 데,이는 컴퓨터에서 정보

를 나타내는 최소 단위입니다.한 개의 비트는 많은 것을 나타낼 수 없기 때문

에 8개 비트를 묶어 사용하는 데,이 8개의 비트 묶음을 바이트(byte)라고 합니

다.1비트로 나타낼 수 있는 정보는 0또는 1의 두 가지가 되고,2비트로 나타

낼 수 있는 정보는 00,01,10,11의 네 가지가 됩니다.그리고 3비트로 나타낼

수 있는 정보는 000,001,010,011,100,101,110,111의 여덟 가지가 됩니다.

이를 일반화하면 n비트로 2
n
가지의 정보를 표현할 수 있습니다.

컴퓨터 속도는 한 번에 처리할 수 있는 비트 개수에 영향을 받습니다.예를

들어,32비트 컴퓨터는 한 번에 32개의 비트를 처리한다는 의미입니다.반면 16

비트 컴퓨터는 32비트의 수를 쪼개야 하기 때문에 속도가 느리게 된답니다.

컴퓨터에서 사용하는 문자에는 영문 대소문자,숫자,구두점,특수문자 등이

있습니다.이런 문자들은 컴퓨터내부에서 표현할 때는 미리 약속된 코드체계를

사용하는데,대표적인 것이 ASCⅡ와 유니코드입니다.ASCⅡ는 각 문자를 7비

트로 표현하고,유니코드는 각 문자를 16비트로 표현합니다.

ASCⅡ는 각 문자를 7비트로 표현하므로 총 128(=2
7
)개의 문자를 표현할 수

있는 반면,유니코드는 사용 중인 운영체제,프로그램,언어와 관계없이 문자마

다 고유한 코드 값을 제공하는 새로운 개념의 코드입니다.언어와 상관없이 모

든 문자를 16비트로 표현하므로 최대 65,536자를 표현할 수 있습니다.
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단원 자료구조 차시 1/9차시

학습

주제
이진법의 이해

관련 

알고리즘
이진법

학습

목표

컴퓨터는 이진체계를 사용하여 숫자와 문자를 표현할 수 있음을 이해할 수

있다.

학습

자료

-교사:PPT자료

-학생:개인별 카드5장(앞면-흰색,뒷면-검은색),활동지,색연필

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인
이진체계를 사용하여 숫자와 문자를 표현

하는 방법을 알아봅시다.

□ 카드놀이

-앞,뒤의 색이 다른 5장의 카드를 사용하면

0~31까지의 숫자를 표현할 수 있다.예를 들

어 19를 표현하고자 한다면 어떻게 표현할 수

있을까요?

5 ☆카드5장

준비

활동

활동안내

조건확인

□ 학습활동 안내

[활동1]이진법으로 숫자 표현

[활동2]비밀메시지의 전달 놀이

□ 활동조건의 이해

[활동1]

-카드의 앞면(흰색)을 1,뒷면(검은색)을 0이

라고 표현할 수 있다.

-십진수처럼 오른쪽에서 왼쪽으로 갈수록 카

드가 나타내는 자리수가 달라진다.

[활동2]

-이진화된 코드로 나타낸 문자표를 이해한다.

5 ☆메시지

내용이

담긴 ppt,

문자코드

표

놀이

활동

활동1 □ 활동1]이진법으로 숫자 표현

-카드 5장을 개인별로 나누어 주고 오른쪽에

서부터 카드의 점을 찍는다.

-카드 몇 개는 뒤집고 몇 개는 보이게 하여

보이는 점의 개수를 세어본다.

-카드가 보이는 모습을 0과 1을 사용하여 표

10 ☆ 개 인 별

활동지 및

카드5장
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활동2

알고리즘

원리파악

현해본다.

□ 활동2]비밀메시지 전달놀이

-주어진 문자표를 보고 메시지를 파악한다.

-자기가 전달하고 싶은 메시지를 작성한다.

-모둠별로 만든 메시지를 서로 바꾸고 메시

지의 의미를 파악한다.

-일정 시간동안 가장 많은 메시지를 해결한

모둠이 승리한다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-컴퓨터에서는 왜 이진체계를 사용하여 숫자

와 문자를 표현할까요?

-세계에는 다양한 언어가 있다.컴퓨터에서는

세계 여러 나라의 문자를 어떻게 인식하고 있

는 지 조사해 봅시다.

15 ※ 아 동 들

이 작성한

메 시 지 의

오류가 없

는 지 점

검한다.

※관심 있

는 아동들

은 자율적

으로 조사

해 보도록

한다.

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해

숫자와 문자를 컴퓨터에서 어떻게 표현되는

지 알게 된 점을 발표해봅시다.

□ 차시예고

-스택과 큐의 이해

5 ☆ PPT

자료



- 38 -

2   스 택과  큐

생 각 열 기

   스핑크스는 그리스 신화에 등장하는

사람의 머리와 사자의 몸,등에는 독수

리의 날개를 지닌 상상의 괴물로,주로

신전이나 왕궁,분묘의 입구에 세운 석

상으로 지나가는 사람에게 수수께끼를

내어 그 수수께끼를 풀지 못한 사람을

잡아먹었다는 전설로 유명합니다.

자,이제 여러분과 스핑크스와의 가위바위보 게임을 하려고 합니다.여러분

은 이 스핑크스와 5번의 가위바위보 게임을 할 것이며,3번 이상을 이기면

보물을 획득하고 그렇지 않으면 여러분이 가지고 있는 보물을 스핑크스에게

빼앗기게 됩니다.어떻게 하면 스핑크스로부터 여러분의 보물을 지키고 더

많은 보물을 획득할 수 있을 지 생각해 봅시다.

(단,스핑크스에게는 가위,바위,보 3장의 카드가 있고,맨 윗장부터 사용할

수 있으며 사용한 카드는 다시 밑으로 넣습니다.)

   해님마을과 달님마을을 연결하는 기찻길이 있습니다.이 기찻길은 외길

이기 때문에 기차가 통행하는 데 많은 불편이 있었습니다.예를 들면,해

님 마을을 먼저 출발한 기차가 달님 마을에 도착했다가 다시 해님 마을로

돌아오려면 나중에 출발한 기차보다 더 늦게 돌아오게 됩니다.

해님마을을 먼저 출발한 기차가 해님마을로 먼저 도착하게 하려면 기차

로를 어떻게 하면 될까요?또 해님 마을에서 출발한 기차가 달님 마을에

도착할 때 그 순서를 바꿀 수 는 없을까요?

             2   1                    2  1

달님마을해님마을
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활동1  스핑크스의 가위, 바위, 보

■ 목표:스핑크스의 가위바위보 게임을 통해 큐의 원리를 이해할 수 있다.

■ 준비물:(모둠당)가위,바위,보 카드 1세트,보물카드 12장,스핑크스 머리띠

■ 활동 방법:

1.각 모둠별로 스핑크스 역할 1명과 보물탐험가 3명을 정하고 카드를 다음과

같이 나누어 가집니다.

▷ 스핑크스:가위,바위,보 카드 1세트,보물 카드 6장

▷ 보물탐험가:보물카드 2장

2.보물 탐험가는 스핑크스를 찾아가 5번의 가위,바위,보를 합니다.이 때,스

핑크스는 카드로 보물탐험가는 손으로 가위바위보를 합니다.

3.스핑크스는 가위,바위 보 카드를 잘 섞어 윗 장부터 사용하고 쓴 카드는

밑으로 넣습니다.

4.스핑크스와 게임을 하며 5번 전부 이긴 경우는 보물을 2개,3번 이상 이긴

경우는 1개를 획득하고,이긴 횟수가 1번 이하인 경우는 스핑크스에게 보물

을 1개 빼앗기게 됩니다.

5.스핑크스가 보물이 2개 이하가 되면 스핑크스 자격이 없어지며,보물 탐험가

가 6개 이상의 보물을 획득하면 새로운 스핑크스 자격을 획득하여 탐험가와

대결을 펼칠 수 있습니다.

6.일정 시간 동안 보물을 많이 획득한 모둠이 이깁니다.

7.스핑크스와 가위바위보 게임 활동을 통해 알게 된 큐의 원리는 무엇일까요?
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활동2  기차 교차로

■ 목표:스택의 원리를 이용하여 주어진 문제를 해결할 수 있다.

■ 준비물:기차교차로 모형,기차모형,학습지

■ 활동 방법:

1.다음의 문제 상황을 읽고 해결 방법을 찾아보도록 합니다.

    해님마을과 달님마을을 연결하는 기찻길이 있다. 이 기찻길은 외길이기 때

문에 기차가 통행하는 데 많은 불편이 있습니다. 예를 들면, 해님 마을을 먼

저 출발한 기차가 달님 마을에 도착했다가 다시 해님 마을로 돌아오려면 

나중에 출발한 기차보다 더 늦게 돌아오게 됩니다. 

    이 불편을 해소하기 위해 두 마을을 중간에 T자 모양의 교차로를 다음

과 같이 설치하기로 했습니다. 

2.해님 마을에서 출발한 1,2번 기차가 교차로를 거쳐 달님마을에 도착하는 방

법에는 몇 가지가 있을 지 생각해 봅시다.

3.해님 마을에서 출발한 기차가 4대(1~4번)라면 달님 마을에 도착하는 방법에

는 몇 가지가 있을 지 생각해 봅시다.

(실제 모형을 가지고 활동해 보도록 한다.)

4.가장 많은 도착 방법을 생각해 낸 모둠이 승리합니다.

<해님마을> <달님마을>

2 1
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스핑크스의 가위바위보

    2. 스택과 큐

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

우리 모둠이 획득한 

보물 갯수는?

게임 수

까닭

 ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고, 즐겁게 게임활동을 해봅시다.

■ 준비물:(모둠당)가위,바위 ,보 카드 1세트,보물카드 12장,스핑크스 머리띠

■ 활동 방법:

1.각 모둠별로 스핑크스 역할 1명과 보물탐험가 3명을 정하고 카드를 다음

과 같이 나누어 가집니다.

▷ 스핑크스:가위,바위,보 카드 1세트,보물 카드 6장

▷ 보물탐험가:보물카드 2장

2.보물 탐험가는 스핑크스를 찾아가 5번의 가위,바위,보를 합니다.이 때,

스핑크스는 카드로 보물탐험가는 손으로 가위바위보를 합니다.

3.스핑크스는 가위,바위 보 카드를 잘 섞어 윗 장부터 사용하고 쓴 카드

는 밑으로 넣습니다.

4.스핑크스와 게임을 하여 5번 전부 이기면 보물을 2개,3번 이상 이기면

1개를 획득하며,이긴 횟수가 1번 이하인 경우는 스핑크스에게 보물을 1

개 빼앗깁니다.

5.스핑크스가 보물이 2개 이하가 되면 스핑크스 자격이 없어지며,보물 탐

험가가 6개 이상의 보물을 획득하면 새로운 스핑크스 자격을 획득하여

탐험가와 대결을 펼칠 수 있습니다.

6.일정 시간 동안 보물을 많이 획득한 모둠이 이깁니다.

7.스핑크스와 가위바위보 게임에서 최소한 몇 게임은 이길 수 있을까요?

그렇게 생각한 까닭은 무엇인가요?
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    기차 교차로

    2. 스택과 큐

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

1. 해님마을과 달님마을을 연결하는 기찻길이 있습니다. 이 기찻길은 외길

이기 때문에 기차가 통행하는 데 많은 불편이 있습니다. 예를 들면, 해님 

마을을 먼저 출발한 기차가 달님 마을에 도착했다가 다시 해님 마을로 

돌아오려면 나중에 출발한 기차보다 더 늦게 돌아오게 됩니다. 

    이 불편을 해소하기 위해 두 마을에서는 중간에 T자 모양의 교차로

를 다음과 같이 설치하기로 했습니다. 

1)해님 마을에서 출발한 1,2번 기차가 교차로를 거쳐 달님마을에 도착

하는 방법에는 몇 가지가 있을 지 생각해 봅시다.

출발 도착

1 - 2

2)해님 마을에서 출발한 기차가 4대(1~4번)라면 달님 마을에 도착하는

방법에는 몇 가지가 있을 지 생각해 봅시다.

(실제 모형을 가지고 활동해 봅니다.)

출발 도착

1 - 2 - 3 - 4

<해님마을>
<달님마을>

2 1
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

Ⅰ.스택(Stack)

스택은 데이터의 삽입과 삭제가 한쪽 방향에서만 일어나는 구조입니다.동전

케이스가 스택의 좋은 예라고 할 수 있는 데,동전케이스는 동전을 넣는 곳과

빼는 곳의 방향이 같아 가장 먼저 들어간 동전이 가장 늦게 나오고,가장 최근

에 들어간 동전이 제일 먼저 나옵니다.

이처럼 스택은 가장 나중에 삽입된 데이터가 가장 먼저 삭제되므로 후입선출

(LIFO:Last-InFirst-Out)구조라 할 수 있습니다.

(30)

20

10

삽입

30, 20, 10

삭제

30
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10 20 30

Ⅱ.큐(Queue)

큐는 한쪽 방향으로 데이터가 삽입되고 반대 방향으로 데이터가 삭제되는 구

조입니다.다음과 같은 마트의 계산대가 큐의 예라 할 수 있는 데,마트의 계산

대에서는 계산대에 가장 먼저 도착한 고객이 먼저 계산하고 나가는 구조입니다.

큐는 가장 먼저 삽입된 데이터가 가장 먼저 삭제되므로 선입선출(FIFO:

First-InFirst-Out)구조를 띄게 됩니다.

삽입삭제
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단원 자료구조 차시 2/9차시

학습

주제
스택과 큐의 원리 이해

관련 

알고리즘
스택과 큐

학습

목표
놀이 활동을 통해 스택과 큐의 원리를 이해할 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료,
-학생:(모둠)가위,바위,보 카드 1세트,보물카드 12장,기차교차로 모형,

기차모형 4대,활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인
놀이 활동을 통해 스택과 큐의 원리를 알아

봅시다.

□ 스핑크스 이야기

- 그리스 신화에 등장하는 스핑크스 이야기

를 듣고 보물을 획득할 수 있는 방법 생각해

보기

3 ☆ 이 야 기

자료

준비

활동

활동안내

조건확인

□ 학습활동 안내

[활동1]스핑크스의 가위바위보

[활동2]기차교차로

□ 활동조건의 이해

[활동1]

-스핑크스는 가위,바위,보 카드를 잘 섞어 윗 장

부터 사용하고 쓴 카드는 밑으로 차례대로 넣는다.

[활동2]

-두 마을의 중간에 T자 모양의 교차로가 설

치되어 있다.

-교차로는 가장 먼저 들어간 기차가 가장 늦

게 나온다.

5 ☆PPT자

료

※ 교 사 가

제시한 자

료를 보며

문제의 조

건을 찾아

본다.

놀이

활동

활동1 □ 활동1]스핑크스의 가위바위보

-스핑크스 역할과 보물탐험가 역할을 정하고

카드를 나누어 가진다.

-보물 탐험가는 스핑크스를 찾아가 5번의 가위,

바위,보를 한다.

-스핑크스는 가위,바위 보 카드를 잘 섞어

15 ☆(모둠당)

가위,바위,

보 카드 1

세트,보물

카드 12장,

스 핑 크 스

머리띠
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활동2

알고리즘

원리파악

윗 장부터 사용하고 쓴 카드는 밑으로 넣는

다.

-스핑크스와 게임을 하며 5번 전부 이긴 경

우는 보물을 2개,3번 이상 이긴 경우는 1개

를 획득하고,이긴 횟수가 1번 이하인 경우

는 스핑크스에게 보물을 1개 빼앗긴다.

-스핑크스가 보물이 2개 이하가 되면 스핑크스

자격이 없어지며,보물 탐험가가 6개 이상의

보물을 획득하면 새로운 스핑크스 자격을 획

득하여 탐험가와 대결을 펼칠 수 있다.

□ 활동2]기차교차로

-해님마을과 달님 마을 사이에 T자 모양의

교차로가 설치되어있다.

-교차로는 기차의 출발 순서와 도착 순서를

바꿀 수 있다.

-해님마을에서 출발한 기차가 4대라면 달님

마을에 4대의 기차가 도착하는 방법에는 모두

몇 가지가 있을 지 활동을 통해 알아봅시다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

- 스핑크스의 가위바위보 게임에서 탐험가는

최소한 몇 게임을 이길 수 있을까요?그렇게

생각하는 이유는 무엇인지 발표해 봅시다.

-기차교차로 문제에서 T자 모양의 교차로의

원리는 무엇인지 생각해 봅시다.

10

2

※스핑크스

는 카드로

보물탐험가

는 손으로

가위바위보

를 한다.

☆ 기 차 교

차로 모형,

기차모형,

활동지

※실제 모

형을 가지

고 활동해

보도록 한

다.

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해

스택과 큐의 원리를 찾아 발표해봅시다.

-생활 속에서 스택과 큐의 원리가 적용된 사

례를 찾아봅시다.

□ 차시예고

-트리의 이해

5 ☆ PPT

자료
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3    트 리

생 각 열 기

사회 시간에 배운 우리나라 주요 역사적 인물의 이름이 20개의 2단어카드가

다음과 같이 있습니다.

이 내용들을 기억하기 쉽도록 잘 정리하려고 합니다.

어떤 방법을 사용하여 정리하면 좋을 지 생각해 봅시다.

□ 내가 생각한 방법대로 내용을 정리하여 써 봅시다.
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활동1  가족관계도 그리기

■ 목표:가족관계도를 그려보는 활동을 통해 트리 구조의 원리를 이해할 수

있다.

■ 준비물:20개의 역사인물 단어카드,활동지

■ 활동 방법:

1.생각 열기에서 제시된 20개의 단어카드를 이용하여 트리구조를 만들어 보고

트리구조의 특징을 살펴봅시다.

▷ 트리구조란?

-하나의 뿌리에서 시작하여 여러 갈래의 가지를 뻗는 나무를 뒤집어 놓은

모양으로 나타낸 구조로 부모와 자식의 관계가 확실하게 드러나 계층적은

구조를 표현하기에 알맞습니다.

-트리구조에서는 뿌리와 가지가 연결된 마디를 원으로 표현하고 이러한

원들은 선분으로 연결되어 있습니다.또한 원 안에는 값이 들어 있습니다.

-트리구조는 정보를 체계적으로 정리하기에 좋습니다.

2.트리구조를 이용하여 가족관계도를 만드는 활동을 해 봅시다.

1) 가족 구성원의 이름을 적어 봅시다.

2)보기처럼 가족관계도를 만들어 봅시다.

 

  

 □ 가족구성원

  : 아빠, 엄마, 누나, 나, 동생

보기

3)완성된 가족 관계도를 보며 다른 사람에게 설명하여 봅시다.
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활동2  이진트리 만들기

■ 목표:이진트리의 의미를 이해하고 이진트리를 만들 수 있다.

■ 준비물:(모둠별)숫자카드 1~9,이진트리 만들기 판

■ 활동 방법:

1.이진트리의 의미를 알아봅니다.

▷ 이진트리(Binarytree):모든 노드들의 자식노드가 두 개 이하인 트리,

즉 모든 노드의 차수가 2이하인 트리

2.첫 학생이 숫자카드를 뽑는다.예를 들어 6을 뽑으면 6이 바로 루트가 되

며 이진트리 만들기 판 루트 자리에 붙입니다.

3.다음 학생이 숫자를 뽑도록 한 후,뽑은 숫자가 6보다 작으면 왼쪽에,6보

다 크면 오른쪽에 배치합니다.예를 들어 4를 뽑으면 왼쪽에,9를 뽑으면 오

른쪽에 배치합니다.

4.루트에서 출발하여 뽑혀진 숫자가 루트보다 작으면 왼쪽,크면 오른쪽으로

삽입하고 다음 부모노드의 숫자와 비교하여 작으면 왼쪽,크면 오른쪽으로

배치하며 이진트리를 완성합니다.

이진트리 완성 예> 6 ,4, 7 ,9, 8, 1, 3, 5, 2순으로 선택 되었을 시

5

4 7

1

6

2

9

3 8

5.이진트리를 먼저 바르게 완성한 모둠이 승리합니다.
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    가 족 관 계 도

    3. 트리

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

1.다음과 같이 우리나라 주요 역사적 시대와 인물의 이름이 담긴 단어 카

드가 20개 있습니다.이 내용들을 기억하기 쉽도록 잘 정리하려고 합니

다.어떻게 하면 좋을까요?자신이 생각한 방법대로 정리해 봅시다.
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2.하나의 뿌리에서 시작하여 여러 갈래의 가지를 뻗는 나무를 뒤집어 놓

은 모양으로 나타낸 구조를 트리구조라고 합니다.트리의 성질을 이용하

면 학습내용을 효과적으로 정리할 수 있습니다.

트리구조를 이용하여 가족관계도를 만드는 활동을 해 봅시다.

1)우리 가족 구성원의 이름을 적어 봅시다.

2)보기처럼 가족관계도를 만들어 봅시다.

 

  

 □ 가족구성원

  : 아빠, 엄마, 누나, 나, 동생

보기

3)완성된 가족 관계도를 보며 다른 사람에게 설명하여 봅시다.
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 이 진 트 리  만 들 기

    3. 트리

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

 ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고, 즐겁게 게임활동을 하며 이진트리 만드는 

원리를 알아봅시다.

1.모둠별로 첫 학생이 숫자카드를 뽑는다.예를 들어 6을 뽑으면 6이

바로 루트가 되며 이진트리 만들기 판 루트 자리에 붙입니다.

2.다음 학생이 숫자를 뽑도록 한 후,뽑은 숫자가 6보다 작으면 왼쪽에,

6보다 크면 오른쪽에 배치합니다.예를 들어 4를 뽑으면 왼쪽에,9를

뽑으면 오른쪽에 배치합니다.

3.루트에서 출발하여 뽑혀진 숫자가 루트보다 작으면 왼쪽,크면 오른

쪽으로 삽입하고 다음 부모노드의 숫자와 비교하여 작으면 왼쪽,크면

오른쪽으로 배치하며 이진트리를 완성합니다.

4.각 모둠원에게 2번씩 숫자를 뽑을 기회를 줍니다.

5.우리 모둠이 뽑은 숫자는 무엇인가요?차례대로 적어봅시다.

( )→( )→( )→( )→( )→( )→( )→( )

6.이진트리 만드는 활동을 해 보고 우리 모둠이 만든 이진트리를 적어

봅시다.
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

트리 구조는 하나의 뿌리에서 시작하여 여러 갈래의 가지를 뻗는 나무를 뒤

집어 놓은 모양의 구조입니다.자료를 계층적으로 표현할 수 있으며,부모와 자

식 관계,조상과 자손의 관계,형제의 관계 등으로 나타낼 수 있습니다.

1.트리를 구성하는 요소

노드

링크

A

B C

D
E

F
G H

1)노드:마디(원)에 해당하는 부분으로 값을 지닙니다.

-루트노드:말 그대로 트리 구조의 뿌리에 해당하는 부분.가장 위에 위치

한 A가 루트 노드.

-부모노드:링크로 연결된 2개의 노드 중에서 위쪽에 위치한 노드.A는 B

와 C의 부모 노드,B는 D,E,F의 부모 노드.

-자식노드:부모와 반대로 링크로 연결된 2개의 노드 중 아래쪽에 위치한

노드.B와 C는 A의 자식 노드.

-형제노드:부모와 같은 노드들을 형제노드.D,E,F는 B를 부모노드로

하는 형제노드임.

-단말노드:더 이상 링크가 없는 노드.D,E,F,G,H가 이에 해당

2)링크:노드와 노드를 연결하는 가지(선)으로 노드끼리 연결되어 있다는 것

은 부모와 자식 관계라는 뜻입니다.
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3)차수:한 노드에서 뻗어 나가는 링크의 수.자식노드가 2개이면 차수가 2

이고,자식노드가 1개이면 차수가 1임.

4)레벨:하나의 노드가 루트노드로부터 얼마나 떨어져 있는 가를 나타내는

용어.루트노드를 레벨 1로 하고 자식노드로 넘어갈 때마다 1을 더하여 레

벨을 정함.

2.트리의 종류

1)이진트리:모든 노드들의 자식 노드가 2개 이하인 트리,즉 모든 노드의 차

수가 2이하인 트리를 말합니다.

2)완전이진트리:이진트리 중 단말노드를 제외한 나머지 노드가 모두 2개의

자식 노드를 가지고 있는 트리를 말합니다.

3)포화이진트리:완전이진트리 중 모두 노드가 채워진 트리를 말합니다.

B

B B

B B B

B

B B

B B

B

B B

B B BB

<이진트리> <완전이진트리> <포화이진트리>
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단원 자료구조 차시 3/9차시

학습

주제
트리구조와 이진트리의 이해

관련 

알고리즘
트리

학습

목표

-가족관계도를 그려보는 활동을 통해 트리 구조를 이해할 수 있다.

-이진트리의 의미를 이해하고 이진트리를 만들 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료,20개의 역사인물 단어카드

-아동:(모둠별)숫자카드 1~9,이진트리판,활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인
트리구조와 이진트리에 대해 알아봅시다.

□ 역사인물 카드 정리

-우리나라의 주요 역사적 인물이 적힌 카드

20장을 기억하기 쉽도록 정리해봅시다.

5 ☆역사인물

카드 20장

준비

활동

활동안내

연습놀이

□ 학습활동 안내

[활동1]가족관계도 그리기

[활동2]이진트리 만들기

□ 활동에 대한 사전 연습

[활동1]

- 제시된 가족 구성원을 보며 가족관계도를

만들어 본다.

[활동2]

-이진트리 만드는 방법을 설명하고 다 같이

해 본다.

5 ☆ 숫 자 카

드,PPT자

료

※ 교 사 의

시범을 통

해 활동

방법을 익

힌다.

놀이

활동

활동1

활동2

□ 활동1]가족관계도 만들기

-가족 구성원의 이름을 적는다.

-가족관계도를 만든다.

-완성된 가족관계도를 보며 다른 사람에게

설명해봅시다.

□ 활동2]이진트리 만들기

-모둠별로 이진트리 만드는 방법에 따라 이

진트리를 완성한다.

10

10

5

☆ 활동지

☆(모둠별)

숫 자 카 드

1~9, 이진

트리판
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알고리즘

원리파악

□ 알고리즘 원리 생각하기

- 가족관계도를 그리는 활동을 통해 알게된

트리 구조의 특징은 무엇인지 설명해 봅시다.

-모둠별로 만든 이진트리를 보고 이진트리의

특징을 찾아봅시다.

※ 모 둠 별

로 만든

이 진 트 리

를 살펴보

고 잘못된

점은 수정

해 주도록

한다.

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해

트리구조에 대해 좀 더 자세히 익혀봅시다

□ 차시예고

-트리의 이해

5 ☆ PPT

자료
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4   그  래  프

생 각 열 기

가,나,다,라,마 5개의 마을이 다음과 같이 연결되어 있습니다.각각의 마을

을 연결하는 길의 종류는 다르고 보기처럼 길을 지나가는 데 걸리는 시간의 차

이가 있습니다.

진욱이는 가에서 시작하여 모든 마을을 가장 짧은 시간에 방문하려고 합니다.

어떤 순서로 방문하면 가장 짧은 시간에 방문할 수 있을까요?

□ 내가 방문한 순서와 걸린 시간을 적어봅시다.그리고 친구들과 비교하여 봅

시다.

1.방문 순서:( )→ ( )→ ( )→ ( )→ ( )

2.걸린 시간:( )시간
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활동1  진흙도시 - 최소 신장 트리

■ 목표:진흙도시 문제 해결을 통해 모든 점을 거치는 가장 짧은 경로를 찾는

방법을 이해할 수 있다.

■ 준비물:활동지

■ 활동 방법:

1.문제 상황을 설명합니다.

옛날에 길이 없는 도시가 있었습니다.비바람이 친 다음 날에는 땅이 진흙

투성이가 되어 도시 주변을 돌아다니는 것이 매우 어려웠습니다.차는 진흙

투성이가 되고 사람들의 신발 역시 진흙으로 더러워졌습니다.이 도시의 시

장을 몇 개의 도로를 포장하기로 결심했지만,도시에 수영장을 건설하기로

했기 때문에 많은 돈을 투자할 수 가 없습니다.

2.문제의 조건을 이해합니다.

시장은 도로를 포장하기 위해 다음의 두가지 조건을 걸었습니다.

1)모든 사람이 자신의 집에서부터 다른 사람의 집까지 포장된 도로만 이

용해 다닐 수 있도록 충분한 도로가 포장되어야 한다.

2)도로를 포장하는 데 쓰이는 돌의 개수는 최소가 되어야 한다.

(길을 포장할 돌의 개수는 비용을 의미한다.)

3.주어진 조건을 바탕으로 최소한의 돌을 사용하여 진흙도시를 포장하는 방법

을 찾아봅니다.

4.모든 집이 연결되었으면 사용한 돌의 개수를 파악해보고 가장 적은 비용으

로 모든 집을 연결한 학생이 이깁니다.

5.문제를 해결하기 위해 사용한 전략이 무엇인지 발표합니다.

■ 진흙도시 지도

[출처]놀이로 배우는 컴퓨터과학
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   진  흙  도  시

   4. 그래프 - 최소신장트리

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

 옛날에 길이 없는 도시가 있었습니다.비바람이 친 다음 날에는 땅이

진흙투성이가 되어 도시 주변을 돌아다니는 것이 매우 어려웠습니다.차

는 진흙투성이가 되고 사람들의 신발 역시 진흙으로 더러워졌습니다.이

도시의 시장은 몇 개의 도로를 포장하기로 결심했지만,도시에 수영장을

건설하기로 했기 때문에 많은 돈을 투자할 수 가 없었습니다.

따라서 시장은 도로를 포장하기 위해 다음의 두 가지 조건을 걸었습니다.

1)모든 사람이 자신의 집에서부터 다른 사람의 집까지 포장된 도로만

이용해 다닐 수 있도록 충분한 도로가 포장되어야 한다.

2)도로를 포장하는 데 쓰이는 돌의 개수는 최소가 되어야 한다.

(길을 포장할 돌의 개수는 비용을 의미한다.)

□ 주어진 조건을 바탕으로 최소한의 돌을 사용하여 진흙도시의 길을 포

장하는 방법은 무엇일까요?아래 지도에 표시해 봅시다.

□ 사용한 돌의 개수는?( )개

□ 문제를 해결하기 위해 내가 사용한 전략은 무엇인가요?
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

그래프란 점과 선으로 이루어진 집합을 말합니다.그래프에서 점은 정점

(Vertex),선을 간선(Edge)라고 하며,그래프에서 한 정점에서 다른 한 정점까

지의 이동하는 데 거치는 간선의 순서를 나열한 것을 경로라고 합니다.그래프

에는 간선에 방향이 없는 무방향 그래프와 방향이 있는 유방향 그래프가 있습

니다.

<무방향 그래프 > <유방향 그래프>

그래프를 응용하면 한 정점에서 다른 정점까지의 거리 또는 비용을 표현할

수 있는 데 이런 그래프를 가중그래프라고 합니다.가중그래프에서는 정점을 연

결한 간선에 정점 사이의 거리나 비용에 해당하는 가중 값이 붙습니다.간선들

이 가중치를 지닐 때 모든 정점을 연결하면서 간선 가중 값의 합이 가장 작은

연결 상태의 트리를 최소신장트리라고 합니다.

앞에서 풀었던 진흙도시 문제도 바로 최소한의 비용으로 모든 집들을 연결하

는 경로를 찾고 있기 때문에 최소신장 트리 문제라 할 수 있겠죠.

우리 사회는 전화망,공공시설 공급망,컴퓨터통신망,도로망 등과 같은 많은

네트워크로 연결되어 있습니다.특정 네트워크를 위해서는 어느 지점에 길 또는

케이블이나 무선 네트워크를 설치해야 하는 선택을 해야 합니다.이처럼 최소신

장트리(MinimalSpanning Tree)는 네트워크의 객체들을 최소한의 총 길이로

설계하는 것을 말합니다.

최소신장트리 문제를 해결하기 위한 효율적인 방법은 연결이 없는 상태에서

시작하는 것이 가장 좋은 방법입니다.길이를 오름차순으로 정렬하여 앞에서 연

결되지 않은 연결선만 추가하면 되는데,이것이 크루스칼이 1956년에 발표한 크

루스칼 알고리즘(kruskalAlgorithms)입니다.
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단원 자료구조 차시 4/9차시

학습

주제
진흙도시(최소신장트리)

관련 

알고리즘
그래프

학습

목표

진흙도시 문제 해결을 통해 모든 점을 거치는 가장 짧은 경로를 찾는

방법을 이해할 수 있다.
학습

자료
-교사:PPT자료 -아동:활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인

진흙도시 문제 해결을 통해 모든 점을 거치는

가장 짧은 경로를 찾는 방법을 알아봅시다.

□ 마을 탐방

-제시된 자료를 보며 5개의 마을을 가장 짧

은 시간에 모두 방문하려면 어떻게 방문하면

좋을 지 생각해 봅시다.

10 ☆PPT자료

준비

활동

활동안내

조건확인

□ 학습활동 안내 -진흙도시

-진흙도시 이야기를 통해 문제 상황을 이해한다.

□ 문제의 조건 확인

-모든 사람이 자신의 집에서부터 다른 사람

의 집까지 포장된 도로만 이용해 다닐 수 있

도록 충분한 도로가 포장되어야 한다.

- 도로를 포장하는 데 쓰이는 돌의 개수는

최소가 되어야 한다.

10 ☆진흙도시

이야기 자료

※길을 포
장할 때
사 용 하 는
돌의 개수
는 비용을
의 미 함 을
설명한다.

놀이

활동

놀이하기

알고리즘

원리파악

□ 진흙도시 문제 해결

-주어진 조건을 바탕으로 최소한의 돌을 사용하

여 진흙도시를 포장하는 방법을 찾아봅시다.

-모든 집이 연결되었으면 사용한 돌의 개수

를 파악해봅시다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-문제를 해결하기 위해 자신이 사용한 전략

이 무엇인지 발표해봅시다.

15 ☆ 활동지

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해 최

소신장트리가 무엇인지 말해봅시다.

□ 차시예고

-정렬알고리즘의 이해

5 ☆ PPT

자료
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5   정 렬

생 각 열 기

컴퓨터는 일련의 목록들을 정렬하는 일을 합니다.정렬은 값들을 순서대로 보

기 좋게 나열할 뿐만 아니라 정렬된 목록은 검색을 쉽게 합니다.만약 순서대로

정렬되어 있지 않다면 어떤 일이 일어날까요?

다음 그림과 같이 크기는 동일하되 무게가 서로 다른 7개의 작은 상자가 있

습니다.이 상자들을 무게별로 정리하려면 어떤 규칙에 의해 정리했을 때 가장

최소한의 비교 횟수로 빠르게 무게별로 정렬할 수 있을 지 생각해 봅시다.(단,

한 번에 두 개의 값만을 비교할 수 있습니다.)

         

    

□ 내가 생각한 정렬 방법은?
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활동1  무게 비교

■ 목표:여러 가지 상자를 무게 순서대로 정렬하는 최고의 방법을 찾을 수 있다.

■ 준비물:(모둠별)서로 다른 무게를 지닌 상자 7개,양팔저울,활동지

■ 활동 방법:

1.섞어 놓은 7개의 상자 중 3개의 상자를 무작위로 선택합니다.양팔저울만을 사용하

여 가장 가벼운 순서대로 정렬시켜 보도록 하고,몇 번의 비교를 통해 정렬이 되는

지 알아봅니다.

2.이번에는 7개의 모든 상자를 가장 가벼운 순서대로 정렬시켜 보도록 합니다.다음의

방법 중 어떤 방법을 사용했을 때 가장 최소한의 비교횟수로 상자를 빠르게 정렬시

킬 수 있는 지 생각해봅니다.

1)방법1(선택정렬)

-7개의 상자 중 가장 가벼운 상자를 찾아 다른 한 쪽으로 옮깁니다.

-남은 상자들 중 가장 가벼운 것을 찾아 다른 한 쪽으로 옮깁니다.

-모든 상자들이 다른 한 쪽으로 옮겨질 때까지 이 과정을 반복합니다.

-총 몇 번의 비교를 통해 무게별로 상자를 정렬할 수 있었나요?

2)방법2(퀵정렬)

-7개의 상자 중 무작위로 상자를 하나 선택하고 저울 한 편에 둡니다.

-남은 상자들을 각각 선택한 물체와 비교하여 가벼운 물체는 왼쪽에,무거운 물

체는 오른쪽에 둡니다.

-처음 선택한 상자를 중심으로 나뉘어진 각각의 그룹에서 이 과정을 반복합니다.

-모든 그룹에 단지 하나의 상자만을 가질 때까지 반복한다.

-총 몇 번의 비교를 통해 무게별로 상자를 정렬할 수 있었나요?

3)방법3(버블정렬)

-7개의 상자 중 가로 1줄로 차례대로 놓습니다.

-왼쪽에서부터 2개씩 상자의 무게를 비교해 보고 왼쪽 상자가 오른쪽 상자에 비

해 무거우면 상자의 위치를 바꿉니다.

-맨 오른쪽 상자까지 비교가 끝나면 가장 무거운 상자가 정렬되어 집니다.

-맨 오른쪽 상자를 제외하고 앞에서부터 다시 이 과정을 반복 수행합니다.

-맨 왼쪽 상자가 정렬될 때까지 이 괴정을 반복합니다.

-총 몇 번의 비교를 통해 무게별로 상자를 정렬할 수 있었나요?

■ 유의점:

1.각 상자의 무게를 측정하기 위해서는 양팔저울만을 사용합니다..

2.한 번에 두 개식 비교하도록 하고 비교할 때 마다 비교횟수를 카운트 시킵니다.
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활동2  카드정렬게임

■ 목표:정렬방법을 사용하여 카드를 순서대로 빠르게 정렬할 수 있다.

■ 준비물:2인 1조 기준으로 1조당 같은 종류의 카드 2벌

■ 활동 방법:

1.짝끼리 같은 종류의 카드 1벌씩을 가져서 잘 섞고,책상에 가로방향 한 줄로 카드

내용이 보이지 않게 늘어놓습니다.이때 카드에서는 되도록 같은 종류의 카드는 없

도록 합니다.

2.가위바위보를 통해 순서를 정하고,규칙에 따라 이긴 사람 먼저 카드를 정렬합니다.

이후는 번갈아서 활동합니다.(차후엔 이기는 사람만 정렬의 기회를 주는 방법도 있

습니다.)

3.정리할 순서가 된 학생은 가로방향 한 줄로 늘어놓은 카드 중 이웃한 두 개를 뒤집

어 규칙에 따라 바꾸어서 다시 뒤집어 놓습니다.그리고 상대방에게 기회를 넘깁니다.

4.10번의 정렬 기회를 주고 그 후에는 카드를 모두 열어서 얼마나 순서대로 맞추어

졌는지 세어봅니다.

5.정렬된 기준은 맨 왼쪽 카드부터 얼마나 많은 카드가 차례대로 정렬이 되었는지

세어보아서 승패를 결정합니다.(순서대로 되던 카드가 순서가 틀리는 경우가 생길

때까지 세도록 합니다.)

예1)3-1-2-4-5-6:첫 번째 카드와 두 번째 카드부터 순서가 틀리므로 1장만 유

효합니다.

예2)3-4-6-2-1-5:세 번째 카드까지는 순서가 맞았으므로 3장까지 유효합니다.

■ 규칙:이웃한 두 개의 카드를 선택하고 두 카드의 순서를 바꾸어도 좋고,바꾸지 않

아도 좋습니다.

■ 활용 가능한 카드의 예)

1 2 3 4 5 6

월 화 수 목 금 토 일
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무게를 비교하여 정렬하기

    5. 정렬

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

1. 다음 그림과 같이 크기는 동일하되 무게가 서로 다른 7개의 작은 상자가 

있습니다. 이 상자들을 무게별로 정리하려면 어떤 규칙에 의해 정리했을 때 

가장 최소한의 비교 횟수로 빠르게 무게별로 정렬할 수 있을까요? 

   (단, 한 번에 두 개의 값만을 비교할 수 있다.)

 
             

□ 내가 생각한 정렬 방법은?

2. 위의 상자를 다음의 방법을 사용하여 무게별로 정렬해 보고 각각의 방법

에서 비교 횟수를 활동을 통해 알아봅시다. 

  1) 방법1 

     - 7개의 상자 중 가장 가벼운 상자를 찾아 다른 한 쪽으로 옮깁니다.

     - 남은 상자들 중 가장 가벼운 것을 찾아 다른 한 쪽으로 옮깁니다.

     - 모든 상자들이 다른 한 쪽으로 옮겨질 때까지 2)번 과정을 반복합니다.

  2) 방법2 

     - 7개의 상자 중 무작위로 상자를 하나 선택하고 저울 한 편에 둡니다.

     - 남은 상자들을 선택한 물체와 비교하여 가벼운 물체는 왼쪽에, 무거운 

물체는 오른쪽에 놓습니다.

     - 처음 선택한 상자를 중심으로 나누어진 각각의 그룹에서 위의 과정을 

반복 합니다.

     - 모든 그룹에 하나의 상자만 있을 때까지 반복합니다. 
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   3) 방법3 

     - 7개의 상자 중 가로 1줄로 차례대로 놓습니다.

     - 왼쪽에서부터 2개씩 상자의 무게를 비교해 보고 왼쪽 상자가 오른

쪽 상자에 비해 무거우면 상자의 위치를 바꿉니다. 

     - 맨 오른쪽 상자까지 비교가 끝나면 가장 무거운 상자가 오른쪽 끝에 

정렬되어집니다. 

     - 맨 오른쪽 상자를 제외하고 앞에서부터 다시 이 과정을 반복 수행합

니다. 

     - 맨 왼쪽 상자가 정렬될 때까지 이 괴정을 반복합니다.

□ 각각의 방법은 총 몇 번의 비교를 통해 정렬되어지고 있나요?

방법 1 방법 2 방법 3

정렬이 끝났을 

때 물체의 

비교횟수

회 회 회

□ 위의 방법들 중 물체를 무게 순서로 정렬할 때 가장 빠르게 정렬할 수 

있는 방법은 어떤 방법이라고 생각하나요? 

                             (                                       )

□ 왜 그렇게 생각하나요?
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카드정렬게임

    5. 정렬

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

  ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고 즐겁게 게임활동을 해봅시다.

■ 준비물: 2인 1조 기준으로 1조당 같은 종류의 카드 2벌

■ 활동 방법: 

  1. 짝끼리 같은 종류의 카드 1벌씩을 가져서 잘 섞고, 책상에 가로방향 

한 줄로 카드 내용이 보이지 않게 늘어놓습니다. 이때 카드에서는 되도

록 같은 종류의 카드는 없도록 합니다. 

  2. 가위바위보를 통해 순서를 정하고, 규칙에 따라 이긴 사람 먼저 카드

를 정렬하고 이후는 번갈아 정렬합니다.

  3. 정리할 순서가 된 학생은 가로방향 한 줄로 늘어놓은 카드 중 이웃한 

두 개를 뒤집어 규칙에 따라 바꾸어서 다시 뒤집어 놓습니다. 그리고 상

대방에게 기회를 넘깁니다.

  4. 10번의 정렬 기회를 주고 그 후에는 카드를 모두 열어서 얼마나 순서

대로 맞추었는지 세어봅니다. 

  5. 정렬된 기준은 맨 왼쪽 카드부터 얼마나 많은 카드가 차례대로 정렬이 

되었는지 세어보아서 승패를 결정합니다.(순서대로 되던 카드가 순서가 

틀리는 경우가 생길 때까지 셉니다.)

    예1) 3-1-2-4-5-6 : 첫 번째 카드와 두 번째 카드부터 순서가 틀리므로 

                       1장만 유효합니다.

    예2) 3-4-6-2-1-5 : 세 번째 카드까지는 순서가 맞았으므로 3장까지 유

                       효합니다.

 ■ 규칙: 이웃한 두 개의 카드를 선택하고 두 카드의 순서를 바꾸어도 좋

고, 바꾸지 않아도 좋습니다. 

 ■ 활용 가능한 카드의 예)

1 2 3 4 5 6

월 화 수 목 금 토 일
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

엑셀과 같은 스프레드시트에는 순서에 상관없이 나열된 데이터를 특정 기준

에 따라 순서대로 나열하는 기능이 있습니다.이처럼 여러 데이터를 일정 규칙

에 따라 순서대로 배열하는 것을 정렬이라고 합니다.

학교에서는 학년 초 학생들의 번호를 부여하기 위해 학생을 이름,또는 생년

월일 순으로 정렬하기도 하고,시험 점수를 고득점 순으로 정렬하기도 합니다.

전화번호부나 사전,책 목차들은 알파벳 순서 또는 ㄱ,ㄴ,ㄷ 순으로 정렬하여

사용합니다.어떤 데이터든지 서로 크기만 비교할 수 있으면 정렬이 가능합니

다.그리고 이렇게 크기순으로 정렬되어진 자료에서는 필요한 정보를 찾는 것

역시 매우 쉽습니다.

그러나 컴퓨터는 자료를 정렬하기 위해서 아주 많은 시간을 소비합니다.컴퓨

터 과학자들은 이러한 정렬 작업을 빠르고 효율적으로 하기 위한 가장 적합한

정렬방법을 찾으려고 노력해 왔습니다.

□ 선택정렬

원리가 가장 간단한 정렬 알고리즘의 하나로 정렬되지 않은 자료에서 가장

작은 값을 가지고 있는 자료를 찾아 맨 첫 번째 위치에 옮겨 놓고 다시 정렬되

지 않은 자료 중에서 가장 작은 값을 찾아 두 번째 위치에 옮겨 놓는 방식을

계속 반복하여 정렬하는 방법입니다.

□ 퀵정렬

C.A.core가 고안한 정렬방법으로 많은 양의 자료를 정렬할 때 알려진 다른

정렬방법보다 훨씬 쉽고 빠르게 정렬할 수 있습니다.

주어진 자료들 중에서 하나의 자료를 선택한 후 왼쪽에는 선택된 자료 값보다 작

은 값을 오른쪽에는 큰 값을 배열합니다.(오름차순 정렬인 경우)그리고 각각의 좌,

우 서브 그룹에서 다시 똑같은 방법을 반복수행하여 정렬하는 방법입니다.

□ 버블정렬

왼쪽부터 이웃한 두 개의 자료를 비교하면서 순서가 제대로 되어 있지 않으

면 하나씩 바꾸어 가는 정렬방법입니다.바꾸는 작업이 더 이상 발생하지 않으

면 자료가 모두 정렬되었다고 볼 수 있습니다.
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단원 알고리즘 차시 5/9차시

학습

주제
무게 정렬하기

관련 

알고리즘
정렬

학습

목표
여러 가지 상자를 무게 순서대로 정렬하는 최고의 방법을 찾을 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료

-학생:(모둠)서로 다른 무게를 지닌 상자 7개,윗접시저울

2인 1조 기준으로 1조당 같은 종류의 카드 2벌,활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인
여러 가지 상자를 무게 순서대로 정렬하는

최고의 방법을 찾아 말해봅시다.

□ 무게 비교하기

- 다음의 7개의 상자를 가장 가벼운 것부터

나열하려 합니다.어떻게 하면 가장 빠르게

비교할 수 있을까요?

5 ☆서로 다

른 무게를

지닌 상자

7개

준비

활동

활동안내

조건확인

□ 학습활동 안내

[활동1]무게 비교하기

[활동2]카드 정렬 게임

□ 활동조건의 이해

[활동1]

-각 상자별로 무게가 모두 다르다.

-한 번에 두 개의 값만을 비교할 수있다.

- 최소한의 비교횟수로 가장 가벼운 것부터

나열한다.

[활동2]

-이웃한 두 개의 카드만 서로 바꿀 수 있다.

5

놀이

활동

활동1 □ 활동1]무게비교하기-가장 적은 비교횟수는?

1)방법1(선택정렬)

-7개의 상자 중 가장 가벼운 상자를 찾아 다른

한 쪽으로 옮긴다.

-남은 상자들 중 가장 가벼운 것을 찾아 다른 한

쪽으로 옮긴다.

-모든 상자들이 다른 한 쪽으로 옮겨질 때까지

15 ☆서로 다

른 무게를

지닌 상자

7개, 윗접

시저울
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활동2

이 과정을 반복한다.

2)방법2(퀵정렬)

-7개의 상자 중 무작위로 상자를 하나 선택하고

저울 한 편에 둔다.

-남은 상자들을 각각 선택한 물체와 비교하여 가벼

운물체는왼쪽에,무거운물체는오른쪽에둔다.

-처음 선택한 상자를 중심으로 나뉘어진 각각의

그룹에서 이 과정을 반복한다.

-모든 그룹에 단지 하나의 상자만을 가질 때까지

반복한다.

3)방법3(버블정렬)

-7개의 상자 중 가로 1줄로 차례대로 놓는다.

-왼쪽에서부터 2개씩 상자의 무게를 비교해 보고

왼쪽 상자가 오른쪽 상자에 비해 무거우면 상자의

위치를 바꾼다.

-맨 오른쪽 상자까지 비교가 끝나면 가장 무거운

상자가 정렬되어진다.

-맨 오른쪽 상자를 제외하고 앞에서부터 다시 이

과정을 반복 수행한다.

-맨왼쪽상자가정렬될때까지이괴정을반복한다.

□ 활동2]카드정렬게임

1)짝끼리 같은 종류의 카드 1벌씩을 가져서 잘 섞

고,책상에 가로방향 한 줄로 카드 내용이 보이지

않게 늘어놓는다.이때 카드에서는 되도록 같은 종

류의 카드는 없도록 한다.

2)가위바위보를 통해 순서를 정하고,규칙에 따라

이긴 사람 먼저 카드를 정렬한다.이후는 번갈아서

활동한다.

3)정리할 순서가 된 학생은 가로방향 한 줄로 늘어

놓은 카드 중 이웃한 두 개를 뒤집어 규칙에 따라

바꾸어서 다시 뒤집어 놓는다.그리고 상대방에게

기회를 넘긴다.

4)10번의 정렬 기회를 주고 그 후에는 카드를 모두

열어서 얼마나 순서대로 맞추어졌는지 세어본다.

5)정렬된 기준은 맨 왼쪽 카드부터 얼마나 많은 카

10

※각 상자

의 무게를

측 정 하 기

위 해 서 는

윗접시저울

만을 사용

한다.

※한 번에

두 개식 비

교 하 도 록

하고 비교

할 때 마다

비교횟수를

카운트 시

킨다.

☆2인 1조

기 준 으 로

1조당 같

은 종류의

카드 2벌

※ 이웃한

두 개의 카

드를 선택

하고 두 카

드의 순서

를 바꾸어

도 좋고,바

꾸지 않아

도 됨을 주

지시킨다.
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알고리즘

원리파악

드가 차례대로 정렬이 되었는지 세어보아서 승패

를 결정한다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-최소한의 비교 횟수로 상자를 정리한 방법

은 어떤 방법이었는지 말해봅시다.

-컴퓨터에서 정렬은 왜 필요할 지 생각하여

봅시다.

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해 컴

퓨터에서의 정렬 방법에 대해 좀 더 자세히 알아

봅시다.

□ 차시예고

-탐색알고리즘의 이해

5 ☆ PPT

자료
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6   탐  색

생 각 열 기

1에서 10까지의 숫자 중 가장 마음에 드는 숫자를 머릿속에 떠올려 봅시다.

그리고 친구에게 내가 생각한 숫자가 무엇인지 맞춰보도록 해 봅시다.

□ 몇 번 만에 내가 생각한 숫자를 맞추었나요?

□ 좀 더 빠르고 쉽게 생각한 숫자를 알아 낼 수 있는 방법은 없을까요?

8
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활동1  카드놀이 1 - 선형탐색

■ 목표:숫자카드 찾기 놀이 활동을 통해 선형탐색의 원리를 이해할 수 있다.

■ 준비물:(2인 기준)두 자리수가 적힌 20개의 숫자카드,게임판 2,활동지

■ 활동 방법:

1.두 명씩 짝을 짓습니다.

2.숫자카드 20장을 잘 섞은 후 10장씩 나누어 가집니다.

3.선택한 숫자 카드를 자기 게임판에 숫자가 보이지 않도록 무작위로 붙입니다.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4.숫자카드 중 1개의 숫자를 짝에게 불러줍니다.

5.상대방에게 내가 부른 숫자가 몇 번 번호판에 있는 지 맞추어 보도록 합니다.

6.상대방이 번호를 부를 때마다 번호를 부른 판의 숫자를 뒤집어 보여줍니다.

7.서로 역할을 바꿔 활동합니다.

■ 활동 정리:

1.몇 번 만에 상대방이 생각한 숫자를 맞추었나요?

2.숫자를 맞출 수 있는 가장 적은 횟수와 가장 많은 횟수는 무엇일까요?왜

그렇게 생각하나요?

3.같은 번호를 두 번 부르지 않는다고 가정했을 때 가장 적은 횟수는 1이고

가장 많은 횟수는 10일 것입니다.이처럼 모든 자리를 하나씩 거치면서 자신

의 자리를 찾는 방법을 선형탐색이라고 합니다.
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활동2  카드놀이 2 - 이진탐색

■ 목표:숫자카드 찾기 놀이 활동을 통해 이진탐색의 원리를 이해할 수 있다.

■ 준비물:(2인 기준)두자리수가 적힌 20개의 숫자카드,게임판 2,활동지

■ 활동 방법:

1.두 명씩 짝을 짓습니다.

2.숫자카드 20장을 잘 섞은 후 10장씩 나누어 가집니다.

3.선택한 숫자 카드를 오름차순으로 정렬한 후 자기 게임판에 숫자가 보이지

않도록 붙입니다.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4.숫자카드 중 1개의 숫자를 짝에게 불러줍니다.

5.상대방에게 내가 부른 숫자가 몇 번 번호판에 있는 지 맞추어 보도록 합니다.

6.상대방이 번호를 부를 때마다 번호를 부른 판의 숫자를 뒤집어 보여줍니다.

7.서로 역할을 바꿔 활동합니다.

■ 활동 정리:

1.몇 번 만에 상대방이 생각한 숫자를 맞추었나요?

2.상대방이 생각한 숫자를 빨리 알아내기 위해 내가 사용한 전략은 무엇인가요?

3.이 방법은 문제를 항상 두 부분으로 나누기 때문에 이진탐색이라고 합니다.
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   카 드 놀 이  1

    6. 탐색 - 선형탐색

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

 ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고, 즐겁게 게임활동을 하며 선형탐색의 원리를 

알아봅시다.

[활동방법]

1.두 명씩 짝을 지어,숫자카드 20장을 잘 섞은 후 10장씩 나누어 가집니다.

2.나누어 가진 10장의 카드를 잘 섞어 게임판에 숫자가 보이지 않도록

뒤집어 놓습니다.

3.자기가 가지고 있는 카드 숫자 중 1개의 숫자를 짝에게 불러줍니다.

4.상대방에게 내가 부른 숫자가 몇 번 번호판에 있는 지 맞추어 보도록

합니다.

5.상대방이 번호를 부를 때마다 부른 번호의 숫자를 뒤집어 보여줍니다.

6.서로 역할을 바꿔 활동합니다.

[활동결과 정리]

1.몇 번 만에 상대방이 생각한 숫자를 맞추었나요?

1회 2회 3회

            번             번             번

2.숫자를 맞출 수 있는 가장 적은 횟수와 가장 많은 횟수는 무엇일까요?

왜 그렇게 생각하나요?

가장 적은 횟수 가장 많은 횟수

그렇게 생각하는 

이유

※ 주어진 데이터 집합에서 원하는 데이터를 처음부터 순차적으로 비교하면서 

찾는 방법을 선형탐색이라고 합니다. 선형탐색은 무엇을 탐색하고자 할 때 시작

점에서부터 시작하여 원하는 정보를 찾을 때까지 계속적으로 탐색합니다.
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   카 드 놀 이  1

    6. 탐색 - 이진탐색

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

 ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고, 즐겁게 게임활동을 하며 이진탐색의 원리

를 알아봅시다.

[활동방법]

1.두 명씩 짝을 지어,숫자카드 20장을 잘 섞은 후 10장씩 나누어 가집니다.

2.나누어 가진 10장의 카드를 오름차순으로 정렬한 후 게임판에 1~10번

칸에 차례대로 숫자가 보이지 않도록 뒤집어 놓습니다.

3.자기가 가지고 있는 카드 숫자 중 1개의 숫자를 짝에게 불러줍니다.

4.상대방에게 내가 부른 숫자가 몇 번 번호판에 있는 지 맞추어 보도록

합니다.

5.상대방이 번호를 부를 때마다 부른 번호의 숫자를 뒤집어 보여줍니다.

6.서로 역할을 바꿔 활동합니다.

[활동결과 정리]

1.몇 번 만에 상대방이 생각한 숫자를 맞추었나요?

1회 2회 3회

            번             번             번

2.상대방이 생각한 숫자를 빨리 알아내기 위해 내가 사용한 전략은 무엇

인가요?그리고 최대 몇 번 만에 상대방이 생각한 숫자를 맞출 수 있을

까요?

사용한 전략

숫자를 맞추는 데 

걸리는 최대 횟수

※ 이진탐색은 정렬된 데이터 집합을 이분화하면서 탐색하는 방법입니다. 이 방

법에서는 정렬된 데이터의 중간을 확인하면 찾고자하는 데이터가 어느 쪽에 있는

지 알 수 있게 되며, 원하는 데이터를 찾을 때까지 이를 반복수행합니다.
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

컴퓨터는 많은 정보를 저장합니다.그리고 저장되어진 많은 정보들 속에서

사용자가 원하는 정보를 빨리 찾아야 합니다.이를 탐색이라고 하는 데 탐색

(Search)은 기억공간에 저장된 데이터나 주어진 입력 데이터 집합에서 어떤 조

건이나 성질을 만족하는 데이터를 찾는 것을 말합니다.

탐색은 정렬된 데이터 집합에서 찾는 경우와 비정렬된 데이터 집합에서 찾는

경우로 구분할 수 있습니다.전자가 이진탐색이고 후자가 선형탐색입니다.

선형탐색(linearsearch)은 순차탐색이라고도 하는 데 주어진 데이터 집합에서

원하는 데이터를 처음부터 순차적으로 비교하면서 찾는 방법입니다.무엇을 탐

색하고자 할 때 시작점에서부터 시작하여 원하는 정보를 찾을 때까지 계속 탐

색해야하므로 속도가 매우 느립니다.예를 들어 슈퍼마켓에 10,000개의 물건들

이 진열되었다고 가정했을 때 선형탐색인 경우 계산대에서 이를 계산하기 위해

이름과 가격을 알아보려면 10,000개의 데이터를 모두 훑어봐야 합니다.

다음으로 이진탐색은 정렬된 데이터 집합을 이분화하면서 탐색하는 방법입니

다.이 방법에서는 정렬된 데이터의 중간을 확인하면 찾고자하는 데이터가 어느

쪽에 있는지 알 수 있게 됩니다.원하는 데이터를 찾을 때가지 이를 반복하는 데

선형탐색에 비해 찾는 속도가 많이 단축됩니다.위의 슈퍼마켓의 예에서처럼

10,000개의 물건에서 원하는 물건의 이름과 가격을 14번 만에 찾을 수 있습니다.
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단원 알고리즘 차시 6/9차시

학습

주제
탐색의 원리 이해

관련 

알고리즘
탐색

학습

목표
숫자카드 찾기 놀이 활동을 통해 탐색의 원리를 이해할 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료,숫자카드 20장

-아동:(2인 기준)두자리 수가 적힌 20개의 숫자카드,게임판2,활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인

숫자카드 찾기 놀이 활동을 통해 선형탐색

및 이진탐색의 원리를 알아봅시다.

□ 내가 생각한 숫자는?

- 1에서 10지의 숫자 중 가장 마음에 드는 숫자

를 머릿속에 떠올려 보고 친구에게 내가 생각한

숫자가 무엇인지 맞춰보도록 해 봅시다.

5 ☆PPT자료

준비

활동

활동안내

연습놀이

□ 학습활동 안내

[활동1]카드놀이1-선형탐색

[활동2]카드놀이2-이진탐색

□ 활동에 대한 사전 연습

-숫자카드 빨리 찾기 게임방법을 알아본다.

-전체적으로 연습 놀이를 실시해 본다.

5 ☆ 교 사 용

숫 자 카 드

20장

놀이

활동

활동1

활동2

□ 활동1]카드놀이1-선형탐색

-두 명씩 짝을 짓습니다.숫자카드 20장을 잘

섞은 후 10장씩 나누어 가진다.

-선택한 숫자 카드를 자기 게임판에 숫자가 보

이지 않도록 무작위로 붙인다.

-숫자카드 중 1개의 숫자를 짝에게 불러주고,

상대방에게 내가 부른 숫자가 몇 번 번호판에

있는 지 맞추어 보도록 한다.

□ 활동2]카드놀이2-이진탐색

-숫자카드 20장을 잘 섞은 후 10장씩 나누어

가진다.

-선택한 숫자 카드를 오름차순으로 정렬한 후

자기 게임판에 숫자가 보이지 않도록 붙인다.

25 ☆ 두 자 리

수가 적힌

20개의 숫

자카드,게

임판2, 활

동지

※ 상 대 방

이 번호를

부를 때마

다 번호를

부른 판의

숫자를 뒤집

어 보여주도

록한다.
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알고리즘

원리파악

-숫자카드 중 1개의 숫자를 짝에게 불러주고,

상대방에게 내가 부른 숫자가 몇 번 번호판에

있는 지 맞추어 보도록 한다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-상대방이 숫자를 빨리 알아내기 위해 자신

이 사용한 전략이 무엇인지 발표해봅시다.

-게임에 활용된 알고리즘에 대해 알아봅시다.

․선형탐색:모든 자리를 하나씩 거치면서 찾

는 방법

문 ․이진탐색:항상 두 부분으로 나누면서 탐색

하는 방법.

※ 선 형 탐

색과 이진

탐색의 차

이점을 잘

이 해 하 도

록 지도한

다.

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-활동하면서 알게 된 점을 발표해 봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해 컴

퓨터에서 원하는 정보를 탐색하는 방법에 대해

자세히 알아봅시다.

□ 차시예고

-그리디 알고리즘의 이해

5 ☆ PPT

자료
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7   그  리  디

생 각 열 기

보석도둑이 금은방을 털러 왔습니다.금은방에는 6개의 보석이 전시되어 있고

무게와 가격은 각각 아래와 같습니다.도둑은 최대 100g을 담을 수 있는 가방

을 가지고 왔으며,훔친 보석은 반드시 가방에 담아서 가지고 나가야 합니다.

도둑은 최대 몇 만원어치의 보석을 가지고 나갈 수 있을 까요?

가격: 100만원

무게: 15g

가격: 90만원

무게: 20g

가격: 75만원

무게: 30g

가격: 50만원

무게: 45g

가격: 30만원

무게: 50g

가격: 10만원

무게: 60g

□ 보석 도둑이 가지고 나갈 수 있는 가장 많은 보석값은 얼마일까요?
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 920원

활동1  동전 교환

■ 목표:동전 교환 놀이를 통해 그리디 알고리즘의 원리를 이해할 수 있다.

■ 준비물:(모둠별)동전 모형 500원,250원,100원,50원,10원 각 5개 이상

거스름돈 내용이 적힌 카드

■ 활동 방법:

1.거슬러 줄 거스름돈이 적힌 카드를 교사가 제시합니다.

 920원  770원  890원
∙∙∙

2.학생들은 모둠별로 의논하여 가장 적은 수의 동전 개수를 사용하여 거스름

돈을 걸러줄 방법을 결정합니다.

<필요한 동전 개수:6개 >

3.각 모둠별로 사용한 동전 개수를 발표하고 가장 적은 수의 동전 개수를 사

용한 모둠이 승리합니다.

■ 활동 정리

1.활동 후 가장 적은 수의 동전을 사용하기 위한 우리 모둠의 전략이 무엇인

지 발표합니다.

2.사용하는 동전들 중 가장 큰 단위의 동전부터 거슬러 주는 게 가장 최선의

방법임을 이해합니다.

500원 250원 100원

50원 10원 10원
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활동2  도형 채우기

■ 목표:도형 채우기 놀이 활동을 통해 매 순간의 최선의 선택이 최종적으로

최적의 해를 보장해 주지 않는 경우도 있음을 이해할 수 있다.

■ 준비물:주사위 2개,모눈판(20×10)2개,활동지

도형조각(1×1,2×2,3×3,4×4,5×5)여러 개

■ 활동 방법:

1.아동들을 두 팀으로 나눕니다.

2.팀별로 2명의 아동이 나와서 5종류의 도형 조각 중 3종류를 선택합니다.

3.주사위 2개를 차례대로 던져 나온 수 만큼 모눈 판에 바구니를 그립니다.

예를 들어,1번 주사위가 4이고,2번 주사위가 5이면 가로가 4,세로가 5인

바구니를 모눈 판에 그립니다.

5.선택한 도형 조각 3가지를 사용하여 바구니를 채워 보도록 합니다.

6.가장 적은 수의 도형조각을 사용하여 바구니를 채운 팀이 승리합니다.

■ 게임규칙

1.선택한 도형 조각 중 가장 큰 도형 조각부터 사용하도록 합니다.

2.선택한 도형보다 바구니의 크기가 작은 경우,선택한 도형을 이용하여 바구

니를 모두 덮을 수 없는 경우는 게임에서 집니다.

■ 활동 정리:

1.우리 팀이 게임에서 이기거나 혹은 지게 된 까닭은 무엇일까요?

2.매 순간 최선의 선택(도형조각을 선택한 활동)이 결과적으로 최적의 해(게

임에서의 승리)를 보장해주지 않을 수도 있음을 이해합니다.
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   동  전  교  환

   7. 그리디

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

 920원

 ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고, 즐겁게 게임 활동을 하며 그리디알고리즘의 

원리를 알아봅시다.

■ 활동방법

1.거스름돈의 종류를 알아봅니다.(500원,250원,100원,50원,10원)

2.거슬러 줄 거스름돈이 적힌 카드를 제시합니다.

 920원  770원  890원 ∙∙∙

3.모둠별로 의논하여 가장 적은 수의 동전 개수를 사용하여 거스름돈을

걸러줄 방법을 결정합니다.

<필요한 동전 개수:6개 >

4.각 모둠별로 사용한 동전 개수를 발표하고 가장 적은 수의 동전 개수

를 사용한 모둠이 승리합니다.

■ 활동 정리

1.활동 후 가장 적은 수의 동전을 사용하기 위한 우리 모둠의 전략이

무엇인지 발표합니다.

사용한 전략

※ 사용하는 동전들 중 가장 큰 단위의 동전부터 거슬러 주는 게 가장 

최선의 방법임을 이해합니다.   

500원 250원 100원

50원 10원 10원



- 84 -

   도 형 채 우 기 

    7. 그리디 

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

 ◎ 다음 활동 방법을 잘 읽고 즐겁게 게임 활동을 하며 그리디알고리즘의 원

리를 알아봅시다.

   ■  활동방법:

1.5종류의 도형 조각 중 3종류의 도형을 선택합니다.

2.주사위를 두 번 던져 나오는 수 만큼 모눈종이판에 채워야할 바구니를

그립니다.(먼저 던진 눈의 수=가로 /나중에 던진 눈의 수=세로)

3.선택한 도형조각 3가지를 이용하여 바구니를 채워 보도록 합니다.

4.가장 적은 수의 도형조각을 사용하여 바구니를 채운 사람이 승리합니다.

 ■ 규칙:

1.선택한 도형 조각 중 가장 큰 도형 조각부터 사용하도록 합니다.

2.선택한 도형보다 바구니의 크기가 작은 경우,선택한 도형을 이용하여 바

구니를 모두 덮을 수 없는 경우는 게임에서 집니다.

 

  1. 다음의 도형 중 3가지 도형을 선택해 ○표 해봅시다.

                        

    [    ]   [    ]     [    ]         [    ]            [    ] 
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  2. 주사위를 두 번 던져 아래의 모눈 칸에 바구니를 그리고 선택한 도형을 

가지고 덮어봅시다. 

     ( 처음 나온 눈의 수 = 가로  / 두 번째 나온 눈의 수 = 세로 )

      

  3. 내가 사용한 도형의 개수를 적어봅시다.

   

1×1 2×2 3×3 4×4 5×5 합계

1회

2회

3회

  4.  게임에서 이기거나 혹은 지게 된 까닭은 무엇일까요?

※ 그리디 알고리즘은 여러 경우 중 하나를 결정해야 할 때마다 그 순간에

최적이라고 생각되는 것을 선택해 나가는 방식으로 진행하여 최종적인 해답

에 도달하는 알고리즘입니다.그러나 매 순간 최선의 선택(도형조각을 선택

한 활동)이 결과적으로 최적의 해(게임에서의 승리)를 보장해주지 않을 수도

있답니다.
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

Greedy는 ‘욕심사나운/탐욕스러운,또는 걸신들린/게걸스러운’으로 풀이하고

있습다.그래서 GreedyAlgorithm을 욕심쟁이 알고리즘이라고도 합니다.그러

나 Greedy알고리즘은 욕심쟁이 알고리즘이라기보다는 근시안적 알고리즘이라

고 할 수 있습니다.

그리디 알고리즘은 여러 경우 중 하나를 결정해야 할 때마다 그 순간에 최적

이라고 생각되는 것을 선택해 나가는 방식으로 진행하여 최종적인 해답에 도달

하는 알고리즘입니다.

순간마다 하는 선택은 그 순간에 대해서는 최적이지만,그 선택들을 계속 하

여 최종적인 해답을 만들었다고 해서,그것이 최적이라는 보장은 없습니다.

이처럼 그리디 알고리즘은 선택할 것이 여러 개일 경우 그 중 가장 좋다는

것을 취하는 방법으로 그리디 알고리즘이 잘 작동하기 위해서는 앞의 선택이

이후의 선택에 영향을 주지 않아야하며,문제에 대한 최적해가 부분문제에 대해

서도 역시 최적해라야 한다는 점입니다.

만약 이러한 조건이 성립하지 않는 경우에는 그리디 알고리즘은 최적해를 구

하기가 쉽지 않습니다.즉,전체적으로 최적의 답인지는 생각하지 않고 현재 상

태의 입장에서 가장 최적이라고 판단하기 때문에 매 순간의 최선의 선택이 결

국 최적의 해를 보장해 주지 않는 경우도 있을 수 있습니다.

생활 속에서도 우리는 이러한 알고리즘을 무의식적으로 쓰는데,고속도로에서

어느 주유소에서 기름을 넣을 것인가 결정할 때 종종 사용합니다.주유소의 위

치가 표시되어 있는 지도가 주어져 있고,가장 적은 수의 주유소를 방문하는 것

이 목표이라고 생각해봅시다.모든 사람들이 가지고 있는 기름으로 갈 수 있는

만큼 가고,다음 주유소까지 갈 기름이 없을 때 그 전 주유소에서 주유를 합니

다.지도를 보면서 모든 주유소의 위치를 따지고 있는 사람은 없을 것입니다.

다행스럽게도 이러한 전략은 가장 적은 수의 주유소를 방문하게 합니다.
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단원 알고리즘 차시 7/9차시

학습

주제
그리디 알고리즘의 이해

관련 

알고리즘
그리디

학습

목표

동전교환 및 도형 채우기 활동을 통해 그리디 알고리즘의 원리를 이해

할 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료,거스름돈 내용이 적힌 카드

-아동:(모둠)동전모형 500원,250원,100원,50원,10원 각 5개 이상

주사위 2개,모눈판(20×10)2개,활동지,도형조각(1×1,2×2,3×3,

4×4,5×5)여러 개

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인

동전교환 및 도형 채우기 활동을 통해 그

리디 알고리즘의 원리를 알아봅시다.

□ 보석도둑

-도둑이 금은방에서 가지고 나갈 수 있는 가

장 많은 보석 값은 얼마일지 생각해 봅시다.

5 ☆PPT자료

준비

활동

활동안내

조건확인

□ 학습활동 안내

[활동1]동전교환놀이

-거스름돈을 가장 적은 수의 동전으로 거슬

러주는 활동이다.

[활동2]도형 채우기

-선택한 도형조각을 가지고 가장 적은 수로

바구니를 채우는 활동이다.

□ 활동 조건의 이해

-가장 적은 수의 동전이나 도형을 사용해야 한다.

-도형 채우기 활동에서는 선택한 도형 중 가장

큰 도형 조각부터 사용한다.

-선택한 도형보다 바구니의 크기가 작은 경우,선

택한 도형을 이용하여 바구니를 모두 덮을 수 없

는 경우는 게임에서 진다.

5

※활동 시

필요한 조

건을 이해

시킨다.

놀이

활동

활동1 □ 활동1]동전교환

-거슬러 줄 거스름돈이 적힌 카드를 제시한다.

-가장 적은 수의 동전 개수를 사용하여 거스

름돈을 걸러줄 방법을 결정한다.

-사용한 동전 개수를 발표한다.

25 ☆동전모형

500원,250원,

100원,50원,

10원 각 5개

이상,활동지
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활동2

알고리즘

원리파악

□ 활동2]도형 채우기

-5종류의 도형 조각 중 3종류를 선택한다.

-주사위 2개를 차례대로 던져 나온 수 만큼

모눈 판에 바구니를 그린다.

-선택한 도형 조각 3가지를 사용하여 바구

니를 채워본다.

-가장 적은 수의 도형조각을 사용하여 바구

니를 채운 팀이 승리한다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-가장 적은 수의 동전을 사용하기 위해 우리 모

둠의 사용한 전략은?

․사용한 동전 중 가장 큰 단위의 동전부터 거

슬러 주는 게 가장 최선의 방법임을 이해한다.

-우리 팀이 게임에서 이기거나 혹은 지게 된 까

닭은?

․매 순간 최선의 선택(도형조각을 선택한 활동)

이 결과적으로 최적의 해(게임에서의 승리)를 보

장해주지 않을 수도 있음을 이해한다.

☆ 주사위 2

개, 모눈판

(20×10)2개,

활동지,

도형조각

(1×1,2×2,

3×3,4×4,

5×5)여러개

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해 그

리디 알고리즘에 대해 자세히 알아봅시다.

-생활 속에서 그리디 알고리즘이 적용되는 사례

를 좀 더 찾아봅시다.

□ 차시예고

-분할정복의 이해

5 ☆ PPT

자료
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8   분 할 정 복

생 각 열 기

그림과 같이 8개의 공이 있습니다.8개의 공 중 7개는 무게가 같고 1개의 공

은 무게가 다릅니다.저울을 3번 사용하면 무게가 다른 공이 어느 공인지 찾을

수 있다고 합니다.

어떻게 하면 무게가 다른 공을 찾을 수 있는 지 생각하여 봅시다.

1
2

5

3

4

68
7

□ 저울을 3번 사용하여 무게가 다른 공을 찾을 수 있는 방법은 무엇일까요?
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활동1  문장 완성하기

■ 목표:문장완성하기놀이를 통해 분할정복알고리즘의 원리를 이해할 수 있다.

■ 준비물:(모둠별)활동지,신문,풀,가위

■ 활동 방법:

1.아래에 제시된 낱말을 신문에서 찾아봅시다.제시된 단어 모습 그대로 쉽게

찾을 수 있었나요?만약,찾기가 어려웠다면 어떻게 하면 좋을지 생각해 봅

시다.

분할정복 정보화 공부하다 컴퓨터 
∙∙∙

2.신문을 활용하여 문장 만들기 활동을 해 봅시다.

◎ 활동방법:

1.문장 전체를 찾아봅시다.

2.문장 전체를 찾을 수 없다면,각 낱말별로 찾아봅시다.

3.낱말로도 찾기가 어렵다면 각 글자별로 찾아 문장을 완성하여 봅시다.

3.문장 빨리 찾기 놀이를 해 봅시다.

◎ 활동방법:

1.상대팀이 찾아야 할 문장을 활동지에 적습니다.

(글자 수는 동일하게 하도록 함)

2.문장을 교환하고 신문에서 문장을 찾습니다.

(문장전체 → 낱말 → 글자 순)

3.문장을 빨리 찾은 팀이 승리합니다.

■ 활동 정리

문장 찾기 활동은 한 번에 정답인 문장을 찾기는 매우 어렵습니다.이런 경우

낱말별로 나누어 찾아보고,그래도 어려우면 글자 단위로 나누면 문장을 찾을

수 있습니다.이처럼 주어진 문제를 작은 문제로 분할하고,각 분할된 문제를

다시 크기가 작은 문제로 분할하여 해를 구하는 방법을 분할정복알고리즘 이라

고 합니다.
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활동2  무게가 다른 공

■ 목표:무게가 다른 공 찾기 활동을 통해 분할정복알고리즘의 원리를 이해할

수 있다.

■ 준비물:(모둠별)무게가 다른 공 8개,윗접시 저울(또는 양팔저울),활동지

■ 활동 방법:

1.문제의 조건을 설명합니다.

-8개의 공이 있고,그 중 1개의 공만 무게가 다릅니다.

-1개의 공은 다른 공에 비해 무게가 가벼울 수도 또는 무거울 수도 있습니다.

-저울은 총 3번만 사용해야 합니다.

2.모둠별로 8개의 공과 저울을 사용하여 무게가 다른 공을 찾아보도록 합니다.

3.활동이 끝나면 모둠별로 찾은 공의 무게를 확인해보고 바르게 찾았는지 확

인합니다.

4.찾은 방법을 활동지에 정리하고 모둠별로 어떤 방법을 사용하여 이 문제를

해결했는지 발표합니다.

■ Tip

8개의 공 중에서 무게가 다른 하나의 공을 세 번 만에 골라내려면 일단 가벼

운지 무거운지 모르지만 무게가 다르다는 것과 저울을 이용하여 양쪽의 무게를

비교해야 한다는 것이지요.그래서 구슬 중에서 양쪽이 무게가 같은 것을 제외

시켜 나가는 것이 무게가 다른 공을 찾는 방법입니다.

❶❷❸❹❺❻❼❽ ⇒ ❶❷❸❹ /❺❻❼❽ 분류

❺❻ =❼❽ 이면 ❶❷❸❹ 에 무게가 다른 공이 존재

❶❷ =❸❹ 이면 ❺❻❼❽ 에 무게가 다른 공이 존재

❶❷❸❹ 에서 ❶ =❷ 이면 ❸❹ 에 무게가 다른 공 존재

❷ =❸ 이면 ❹ 이 무게가 다른 공

위와 같은 방법을 이용하면 무게가 다른 공을 찾을 수 있습니다.
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   문 장 완 성 하 기

   8. 분할정복

이름 

  5학년   반   번

 활 동 지

 ◎ 다음의 제시된 낱말을 신문에서 찾아보고,빈 칸에 붙여봅시다.

분할정복, 정보화, 공부하다, 컴퓨터, 학습, 사회, 날씨

1.제시된 낱말 모습 그대로 찾을 수 있었던 낱말은 어떤 것이었나요?

( )

2.제시된 낱말 그대로 찾을 수 없다면 어떻게 해야 할까요?

( )

◎ 신문을 활용하여 아래 문장을 만들어 봅시다.

<규칙>

1.문장 전체를 찾아봅니다.

2.문장 전체를 찾을 수 없다면,각 단어별로 나누어서 신문을 찾아봅니다.

3.낱말로도 찾을 수 없다면,글자별로 찾아봅니다.

 오늘 일기예보에서는 바람

이 많이 불 것이라고 했다.

일찍 자고 일찍 일어나는 습

관은 건강에 좋다.
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찾아야할 문장

신문에서 찾은 문장

 ◎ 문장 빨리 찾기 놀이를 해 봅시다.

1.상대팀이 찾아야 할 문장을 활동지에 적습니다.

(글자 수는 동일하게 하도록 함)

2.문장을 교환하고 신문에서 문장을 찾습니다.

(문장전체 → 낱말 → 글자 순)

※ 문장 찾기 활동은 한 번에 정답인 문장을 찾기는 매우 어렵습니다.이

런 경우 낱말별로 나누어 찾아보고,그래도 어려우면 글자 단위로 나누

면 문장을 찾을 수 있습니다.이처럼 주어진 문제를 작은 문제로 분할

하고,각 분할된 문제를 다시 크기가 작은 문제로 분할하여 해를 구하

는 방법을 분할정복알고리즘이라고 합니다.
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  무게가 다른 공

    8. 분할정복

이름 

  5학년   반   번

 활 동 지

  ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고, 즐겁게 게임 활동을 하며 분할정복 알고

리즘의 원리를 알아봅시다.

[활동방법]

1.8개의 공이 있습니다.그리고 그 중 1개의 공만 무게가 다릅니다.1개

의 공은 다른 공에 비해 무게가 가벼울 수도 또는 무거울 수도 있습니다.

2.저울을 3번만 사용하여 8개의 공 중 무게가 다른 공을 찾아봅시다.

3.활동이 끝나면 모둠별로 찾은 공의 무게를 확인해보고 바르게 찾았는

지 확인해 봅니다.

[활동결과 정리]

1.무게가 다른 공을 찾은 방법을 정리하여 봅시다.

2.어떤 방법을 사용하였는지 발표해 보고 친구들과 비교하여 봅시다.
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

알고리즘 설계방법의 한 종류인 분할정복법(divide-and-conquer)은 주어진

문제를 작은 문제로 분할하고,각 분할된 문제를 다시 크기가 작은 문제로 분할

하여 해를 구하는 방법입니다.

즉 주어진 문제를 작은 사례로 나누어(Divide)각각의 작은 문제들을 해결

(Conquer)하는 방법으로 1805년 12월 2일 프랑스의 황제 나폴레옹이 아우스터

리츠전투에서 사용했던 훌륭한 전략에서 따왔습니다.나폴레옹은 이 전투에서

오스트리아와 러시아 연합군의 병력을 둘로 갈라 각개 격파함으로써 연합군보

다 적은 병력으로 승리했습니다.

분할정복은 바로 이 같은 사례를 적극 이용하여 문제를 2개 이상의 사례로

분할하여 해답을 얻을 수 있으면 해를 구하고 아니면 더 작은 사례로 나누어

해결하는 방법입니다.

작은 문제로 분할한다는 점에서 동적 프로그래밍과 유사해 보이지만 분할정

복은 하나의 큰 덩어리에서 출발해서 이를 분할하고,분할 것에서 다시 분할하

는 과정을 반복하면서 해를 얻는다는 점에서 차이가 있습니다.

분할정복방법을 그림으로 표현하면 다음과 같습니다.

⇓

⇓

⇓

이런 분할정복의 대표적인 방법으로는 앞에서 익힌 퀵정렬,이진탐색 등을 들

수 있습니다.
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단원 알고리즘 차시 8/9차시

학습

주제
분할정복 알고리즘의 이해

관련 

알고리즘
분할정복

학습

목표

문장 완성하기 및 무게가 다른 공 찾기 활동을 통해 분할정복 알고리즘의

원리를 이해할 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료

-아동:(모둠)활동지,신문,풀,가위,무게가 다른 공 8개,윗 접시저울

또는 양팔저울,활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인

문장 완성하기 및 무게가 다른 공 찾기 활동을

통해 분할정복 알고리즘의 원리를 알아봅시다.

□ 무게가 다른 공

-8개의 공 중 무게가 다른 공이 1개 있다.3

번의 저울만을 사용하여 무게가 다른 공을 찾

아내려면 어떻게 해야 할까요?

5 ☆PPT자료

준비

활동

활동안내

조건확인

연습놀이

□ 학습활동 안내

[활동1]문장완성하기

-주어진 문장을 신문에서 찾아 완성하는 활동

[활동2]무게가 다른 공

-8개의 공 중 무게가 다른 공 1개를 찾는

활동이다.

□ 활동 조건의 이해

-무게가 다른 공 찾기 활동에서 저울은 3번만 사

용해야 한다.

-무게가 다른 1개의 공은 다른 공에 비해 무게가

가벼울 수도 무거울 수 도 있다.

□ 활동에 대한 사전 연습

-제시된 단어나 문장을 신문에서 찾아봅시다.

-문장 전체를 찾기가 어려웠다면 어떻게 해야

할까요?(문장 → 낱말 → 글자)

5

※연습 놀

이를 하며

문장 전체

로 찾기가

어려운 경

우 어떻게

찾는 게

유리할 지

생각해 보

도록 한다.

놀이

활동

활동1 □ 활동1]문장 완성하기

-상대팀이 찾아야 할 문장을 활동지에 적는다.

-문장을 교환하고 신문에서 문장을 찾는다.

(문장 → 낱말 → 글자 순)

-문장을 빨리 찾는 팀이 승리한다..

25 ☆신문지,

풀,가위,

활동지
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활동2

알고리즘

원리파악

□ 활동2]무게가 다른 공

-문제의 조건을 설명한다.

-3번의 저울을 사용하여 8개의 공에서 무게

가 다른 공을 찾는다.

-활동이 끝나면 찾은 공의 무게를 재서 바

르게 찾았는지 확인해본다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-문장완성하기 활동에서 한 번에 정답인 문장을

찾기가 어려운 경우 어떻게 하였나요?

․분할정복:주어진 문제를 작은 문제로 분할하

고,각 분할된 문제를 다시 크기가 작은 문제

로 분할하여 해를 구하는 방법

☆무게가 다

른 공 8개,

윗접시 저울

(또는 양팔

저울),활동

지

정리

및

평가

활동정리

및 평가

차시예고

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해 분

할정복 알고리즘에 대해 자세히 알아봅시다.

-분할정복의 방법을 사용하는 알고리즘에는 어떤

것들 있을까요?

□ 차시예고

-백트래킹의 이해

5 ☆ PPT

자료
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9   백 트 래 킹

생 각 열 기

다음은 미로 찾기 게임입니다.아래의 미로에서 금붕어가 어항 속으로 들어가

기 위해 어떻게 미로를 찾아가야 할지 생각해 봅시다.또한 미로 찾기 놀이 활

동을 하며 가보고 되돌아오고를 몇 번 반복함으로써 목적지에 도착할 수 있었

는 지 말해 봅시다.

[출처] http://www.busybeekidsprintables.com

□ 미로찾기 놀이를 하며 목적지까지 도착하는 데 되돌아 온 횟수는?

내가 되돌아 온 횟수 가장 적게 되돌아 온 친구의 횟수
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활동1  체스 퀸 놓기 게임

■ 목표:체스 퀸 놓기 활동을 통해 백트래킹의 원리를 이해할 수 있다.

■ 준비물:(개인별)4×4체스판,퀸 모형 4개,활동지

■ 활동 방법:

1.4×4체스판에 4명의 여왕을 배치하려고 합니다.

2.이 때 어떤 두 여왕도 같은 가로,세로,대각선 위치에 놓여 있어서는 안됩

니다.

3.어떻게 4명의 여왕을 배치하면 좋을 지 활동을 하며 정답을 찾아봅시다.

<4번째 여왕을 놓을 수 없음> <정답 >

4.몇 번의 시행착오를 거쳐 여왕을 배치할 수 있었나요?

5.4명의 여왕을 배치하는 또 다른 방법은 없는 지 가능한 모든 배치를 찾아

봅시다.

■ 활동 정리

n-Queen문제는 대표적인 백트래킹 문제입니다.백트래킹은 문제의 해를 발

견하기 위해 탐색 공간을 찾는 과정에서 현재의 위치가 원하지 않는 경로에 있

음을 감지하였다면 다시 되돌아가서 방문하지 않은 다른 경로를 선택해야 합니

다.가능하면 시행착오를 덜 거치면서 문제를 해결할 수 있으면 좋겠지요?
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  체 스  퀸  놓 기

   8. 백트래킹

이름 

  5학년   반   번

활 동 지

 ◎ 다음 활동방법을 잘 읽고, 즐겁게 게임 활동을 하며 분할정복 알고리

즘의 원리를 알아봅시다.

[활동방법]

1.4×4체스판에 4명의 여왕을 배치하려고 합니다.

2.이 때 어떤 여왕도 같은 가로,세로,대각선 위치에 놓여 있어서는 안

됩니다.

3.어떻게 4명의 여왕을 배치하면 좋을 지 활동을 하며 정답을 찾아봅시다.

[활동결과 정리]

1.4명의 여왕을 배치해 보고 아래의 체스판에 표시해봅시다.4명의 여왕

을 배치하는 또 다른 방법은 없는 지 가능한 모든 배치를 찾아봅시다.

2.몇 번의 시행착오를 거쳐 4명의 여왕 모두를 배치할 수 있었나요?

( )

※ 백트래킹은 문제의 해를 발견하기 위해 탐색 공간을 찾는 과정에서

현재의 위치가 원하지 않는 경로에 있음을 감지하였다면 다시 되돌아가

서 방문하지 않은 다른 경로를 선택해야 합니다.가능하면 시행착오를 덜

거치면서 문제를 해결할 수 있으면 좋겠지요?
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 컴퓨터 과학 원리를 찾아서
알

쏭

?
달

쏭

여러분은 미로 찾기 놀이를 많이 해 보았을 것입니다.미로를 찾기 위해서는

입구에서 출발하여 가능한 갈래길 중 하나를 선택해서 길을 따라 가다 벽이 나

오면 되돌아와서 갈래길 중 가보지 않은 다음 길로 들어가게 됩니다.갈래길이

다시 나오면 가능한 길 중 하나를 선택해서 들어가고 다시 벽이 나오면 갈래길

까지 되돌아와서 가보지 않은 길을 선택해서 계속 진행합니다.

이와 같은 방법대로 계속 진행하다 보면 출구에 도착하게 되는 데,이처럼 미

로를 탐색하는 과정과 비슷하게 문제를 해결해 나가는 방법을 백트래킹

(backtracking)이라고 합니다.

백트래킹은 한정된 조건을 가진 문제를 푸는 전략입니다.백트랙(backtrack)

이란 용어는 1950년대의 미국 수학자 D.H.레머에 의해 지어졌습니다.

백트래킹에서는 문제의 해를 발견하기 위해 탐색 공간을 찾는 과정에서 현

재의 위치가 원하지 않는 경로에 있음을 감지하였다면 다시 되돌아가서 방문하

지 않은 다른 경로를 선택해야 합니다.

백트래킹은 가능한 모든 방법을 탐색하는 데,미로찾기에서처럼 벽이 있는

길은 미리 알아내서 탐색하지 않도록 하는 것이 중요하겠죠.이처럼 백트래킹은

많은 경우의 해에 얼마나 신속히 도달하느냐에 알고리즘의 효율성이 달려 있다

고 할 수 있답니다.
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단원 알고리즘 차시 9/9차시

학습

주제
백트래킹의 이해

관련 

알고리즘
백트래킹

학습

목표
체스 퀸 놓기 활동을 통해 백트래킹의 원리를 이해할 수 있다.

학습

자료

-교사:PPT자료

-아동:(개인)4×4체스판,퀸 모형 4개,활동지

단계 학습내용 교수-학습활동
시간

(분)

자료(☆) 및 

유의점(※)

생각

열기

동기유발

학습문제

확인

체스 퀸 놓기 활동을 통해 백트래킹의 원

리를 알아봅시다.

□ 미로 찾기

-미로 찾기 게임을 해 봅시다.미로를 찾아

가는 과정에서 벽에 막히면 어떻게 하였나요?

5 ☆PPT자료

준비

활동

활동안내

조건확인

□ 학습활동 안내 -체스 퀸 놓기

-4×4체스 판에 4명의 여왕을 배치하는 활동

이다.

□ 활동 4조건의 이해

-4명의 여왕은 같은 가로,세로,대각선 위치에

놓여 있어서는 안 된다.

5

놀이

활동

놀이하기

알고리즘

원리파악

□ 체스 퀸 놓기

-4×4체스판을 준비한다.

-4명의 여왕을 배치한다.

-어떤 여왕도 같은 가로,세로,대각선 위치

에 놓여서는 안된다.

-4명의 여왕을 배치하는 또 다른 방법은 없

는 지 생각해 본다.

□ 알고리즘 원리 생각하기

-몇 번의 시행착오를 거쳐 여왕을 배치하였나

요?

-여왕을 배치하는 과정에서 잘못 배치한 경우

어떤 방법을 사용하여 수정하였나요?

25 ☆ 4×4

체스판,퀸

모형 4개,

활동지

☆ 가 능 한

여러 가지

배치 방법

을 찾아 보

도록 한다.

정리

및

평가

활동정리

및 평가

□ 학습 내용 정리

-오늘 활동을 통해 알게 된 점을 발표해봅시다.

-‘컴퓨터 원리를 찾아서’이야기 자료를 통해 백

트래킹 알고리즘에 대해 자세히 알아봅시다

5 ☆ PPT

자료
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구분
아동수

남 여 계

실험집단 15 15 30

비교집단 17 13 30

계 32 28 60

실험집단 O1 X1 O2

비교집단 O3 X2 O4

Ⅳ.교육자료 현장 적용 및 분석

1.연구대상

본 연구대상은 제주시 소재의 J초등학교 5학년 학생 중 2개 학급을 각각 실험

집단,비교집단으로 선정하였다.실험집단은 알고리즘 학습프로그램을 총 9차시에

걸쳐 투입하였고 비교집단은 기존 방식의 ICT활용 수업을 실시하였다.연구대상

으로 선정된 집단을 살펴보면 <표 Ⅳ-1>과 같다.

<표 Ⅳ-1>연구대상

2.연구설계 및 절차

본 연구를 추진하기위한실험설계 및 절차를제시하면 <표Ⅳ-2>와 [그림 Ⅳ-1]과

같다.

<표 Ⅳ-2>연구설계

  

     O1 , O3  : 사전검사     /       O2 , O4 : 사후검사

     X1 : 알고리즘 학습프로그램 실시   /  X2 : 기존 컴퓨터교육과정 운영
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실험대상

선정

→

개발한

교육자료 적용

→

사후검사

→

결과분석

2010.4

2010.6

～2010.10

(9차시 실시)

2010.11 2010.11.

  

 

[그림 Ⅳ-1]연구절차

3.검사도구

본 연구에서는 개발된 알고리즘 프로그램이 초등학생의 논리적 사고력 신장에

미치는 영향을 알아보기 위하여 학습자의 논리적 사고력을 측정하는 대표적인 방

법인 GALT검사도구를 사용하였다.

GALT는 Roadragka,Yeany,그리고 Padilla가 지필 형식으로 개발한 인지발달

수준 측정방법이다.이 검사지는 선다형 문항과 주관식 문항으로 구성되어 있다.

GALT검사지는 완본판과 축소판이 있으며,완본판은 총 21개 문항이며,축소판

은 총 12개 문항으로 각각의 논리 유형별로 2문항씩 완본판에서 선택되어 아래

<표 Ⅳ-3>과 같이 구성되어 있다.GALT 축소판의 내적 신뢰도는 .60이상인 것

으로 보고되었다(황인철,2009).

<표 Ⅳ-3> GALT 축소판의 구성

GALT 논리적 사고 유형 문항번호

보존논리 1,2

비례논리 3,4

변인통제논리 5,6

확률논리 7,8

상관논리 9,10

조합논리 11,12
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4.검사 결과 및 해석

가.실험 집단과 비교 집단의 논리적사고력 사전검사 좌우비교 결과

실험집단과 비교집단이 논리적사고력 유형별로 사전 동질성을 비교한 결과는

<표 Ⅳ-4>와 같다.

<표 Ⅳ-4> 논리적 사고력 사전검사 좌우비교표
 (N=30, df=58)

논리유형 반 M SD t p

보존논리
실험집단 1.13 .63

.447 .656
비교집단 1.07 .52

비례논리
실험집단 .07 .25

-1.467 .150
비교집단 .23 .57

변인통제논리
실험집단 .37 .72

-.713 .479
비교집단 .50 .73

확률논리
실험집단 .30 .65

-.377 .708
비교집단 .37 .72

상관논리
실험집단 .27 .52

.850 .399
비교집단 .17 .38

조합논리
실험집단 .77 .63

-.717 .476
비교집단 .90 .80

논리합계
실험집단 2.90 1.86

-.645 .521
비교집단 3.23 2.13

* : p<.05, ** : p<.01, N.S. : 유의차 없음(None-Significance), N : 사례수, df : 자유도

위의 <표 Ⅳ-4>에서 제시된 바와 같이 실험집단은 보존논리와 상관논리에서

평균점수가 높게 나타났고,비교집단은 비례논리,변인통제논리,확률논리,조합논

리에서 높게 나타났다.또한 전체논리 합계를 살펴보면 실험집단이 2.90점,비교

집단이 3.23점으로 실험집단에 비해 비교집단의 점수가 높으나 두 집단의 유의성

검증 실시 결과 t=-.645로 유의차가 없는 것으로 분석되어 두 집단이 동질집단임

이 입증되었다.
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나.실험 집단과 비교 집단의 논리적사고력 사후검사 좌우비교 결과

사전검사 결과 논리적사고력이 동질한 두 집단 중 실험집단에는 개발된 알고리

즘 학습프로그램을 총 9차시 투입하여 지도하였고,비교집단은 기존 방식의 ICT

활용 수업을 실시한 후 GALT축소본으로 사후 검사를 실시하였다.

사후검사를 비교한 결과는 <표 Ⅳ-5>와 같다.

<표 Ⅳ-5> 논리적 사고력 사후검사 좌우 비교표
 (N=30, df=58)

논리유형 반 M SD t p

보존논리
실험집단 1.00 .37

-.571  .570
비교집단 1.07 .52

비례논리
실험집단 .23 .50

-.918  .362
비교집단 .37 .62

변인통제논리
실험집단 .57 .73

 .000 1.000
비교집단 .57 .63

확률논리
실험집단 .27 .64

-.756  .453
비교집단 .40 .72

상관논리
실험집단 .10 .31

 .460  .647
비교집단 .07 .25

조합논리
실험집단 1.43 .63

3.354  .001
**

비교집단 .87 .68

논리합계
실험집단 3.60 1.94

 .521  .604
비교집단 3.33 2.02

* : p<.05, ** : p<.01, N.S. : 유의차 없음(None-Significance), N : 사례수, df : 자유도

위의 <표 Ⅳ-5>에서 제시된 바와 같이 개발된 알고리즘 학습프로그램을 적용

한 실험집단의 평균점수는 3.60이고,기존 ICT활용 수업을 받은 비교집단의 평균

점수는 3.33으로 사전검사와 달리 사후검사에서는 실험집단의 점수가 높게 나타

났다.두 집단을 유의수준 5%로 검증한 결과 t값이 .521로 전체적인 논리적 사고

력 향상에서는 유의미한 차이를 나타내지 못했으나 논리적사고력 유형별 분석결

과 조합논리 사고력에서 t값이 3.354로 유의미한 차이를 보여 개발된 학습프로그

램이 조합논리 사고력 향상에 효과가 있음을 알 수 있었다.
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다.실험 집단과 비교 집단의 논리적사고력 전후비교 결과

개발된 알고리즘학습 프로그램이 기존 ICT활용 수업에 비해 학생들의 논리적

사고력에 어떤 영향을 미치는 지를 검증하기 위하여 검사 시기에 따른 차이검증

을 실시하였다.

검사시기별 논리적사고력 차이 즉,수업 처치 전후비교를 한 결과는 <표 Ⅳ-6>

과 같다.

<표 Ⅳ-6>논리적 사고력 전후 비교표
 (N=30, df=29)

논리유형 반 검사시기 M SD t p

보존논리

실험집단
사전검사 1.13 .63

1.278  .211
사후검사 1.00 .37

비교집단
사전검사 1.07 .52

.000 1.000
사후검사 1.07 .52

비례논리

실험집단
사전검사 .07 .25

-2.408  .023
*

사후검사 .23 .50

비교집단
사전검사 .23 .57

-1.278  .211
사후검사 .37 .62

변인통제논리

실험집단
사전검사 .37 .72

-2.262  .031
*

사후검사 .57 .73

비교집단
사전검사 .50 .73

-.465  .645
사후검사 .57 .63

확률논리

실험집단
사전검사 .30 .65

.297  .769
사후검사 .27 .64

비교집단
사전검사 .37 .72

-.297  .769
사후검사 .40 .72

상관논리

실험집단
사전검사 .27 .52

2.408  .023
사후검사 .10 .31

비교집단
사전검사 .17 .38

1.795  .083
사후검사 .07 .25

조합논리

실험집단
사전검사 .77 .63

-6.021  .000
**

사후검사 1.43 .63

비교집단
사전검사 .90 .80

.297  .769
사후검사 .87 .68

논리합계

실험집단
사전검사 2.90 1.86

-3.175  .004
**

사후검사 3.60 1.94

비교집단
사전검사 3.23 2.13

-.406  .687
사후검사 3.33 2.02

* : p<.05, ** : p<.01, N.S. : 유의차 없음(None-Significance), N : 사례수, df : 자유도
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위의 <표 Ⅳ-6>에서 제시된 바와 같이 실험집단의 비례논리 사고력은 사전검

사와 사후검사 점수가 .07과 .23으로 출발점에 비해 도착점 행동 점수가 높게 나

타났으며,이 두 평균 점수의 유의성 검증을 실시한 결과 t=-2.408로 5% 수준에

서 유의미한 차이를 보였다.그러나 비교반의 경우 사전검사와 사후검사 점수가

.23과 .37로 출발점에 비해 도착점 행동 점수가 높아졌으나 이 두 평균 점수에 대

한 검증결과 유의차가 없는 것으로 분석되었다.

실험집단의 변인통제논리 사고력에서는 사전검사와 사후검사 점수가 .37과 .57

로 출발점에 비해 도착점 행동 점수가 높게 나타났으며,이 두 평균 점수의 유의

성 검증을 실시한 결과 t=-2.262로 5% 수준에서 유의미한 차이를 보였다.비교반

의 경우 사전검사와 사후검사 점수가 .50과 .57으로 출발점에 비해 도착점 행동

점수가 약간 높아 졌으나 이 두 평균 점수에 대한 검증결과 유의차가 없었다.

실험집단의 조합논리 사고력에서는 사전검사와 사후검사 점수가 .77과 1.43으

로 출발점에 비해 도착점 행동 점수가 매우 높게 나타났으며,이 두 평균 점수의

유의성 검증을 실시한 결과 t=-6.021로 1% 수준에서 고도로 유의하였다.반면 비

교반의 경우 사전검사와 사후검사 점수가 .90과 .87로 출발점에 비해 도착점 행동

점수가 약간 낮게 나타났으며 이 두 평균 점수에 대한 유의성 검증결과 t=.30으로

유의차가 없음을 알 수 있었다.

보존논리,확률논리,상관논리 사고력에서는 실험집단과 비교집단의 사전검사

와 사후검사 점수가 거의 비슷하거나 사후점수가 낮게 나타났으며 유의성 검증결

과 유의차가 없었다.

마지막으로 논리사고력을 전체적으로 분석해 본 결과 실험집단의 사전검사와

사후검사 점수는 2.90과 3.60으로 출발점에 비해 도착점 행동 점수가 높게 나타났

으며,이 두 평균 점수의 유의성 검증을 실시한 결과 t=-3.175로 1% 수준에서 고

도로 유의미한 차이를 보였다.비교반의 경우 사전검사와 사후검사 점수가 3.23과

3.33으로 출발점에 비해 도착점 행동 점수가 약간 높아 졌으나 이 두 평균 점수에

대한 검증결과 t=-.406로 유의차가 없는 것으로 분석되었다.

이상에서 살펴 본 바와 같이 본 연구에서 개발한 놀이중심 알고리즘 학습프로

그램을 적용한 수업이 기존 ICT활용 수업에 비해 논리적 사고력 신장에 효과적

임을 전후비교를 통해 검증되었으며,특히 변인통제논리,상관논리,조합논리 사

고력에 효과가 있음을 알 수 있었다.
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Ⅴ.결론 및 기대효과

본 연구는 초등학교 컴퓨터 교육 시간에 주로 이루어지는 소프트웨어 활용과

같은 기능 습득 위주의 교육에서 벗어나 창의적인 21세기형 인재 양성이라는 틀

에 걸맞게 논리적 사고력을 증진 시킬 수 있도록 초등학생에게 적합한 알고리즘

학습내용을 선정하고 초등학교 학생들의 인지적 수준이 구체적 조작활동에 있는

점을 고려하여 쉽고 재미있게 알고리즘을 학습할 수 있도록 활동 중심 학습 프로

그램을 개발하고자 하였다.또한 활동중심 알고리즘 학습이 초등학생들의 논리적

사고력 신장에 미치는 영향에 대해 살펴보았다.

본 연구를 통해 얻어진 결론은 다음과 같다.

첫째,컴퓨터 수업 시간에 활용할 수 있는 놀이 중심 알고리즘 학습 프로그램을

제시함으로써 학생들이 쉽고 재미있게 알고리즘에 대해 학습할 수 있었다.

둘째,알고리즘 학습에 있어 구체적 활동 및 교실 놀이 중심의 프로그램은 학생

들의 흥미를 끌어내어 학생들이 자발적이고 적극적으로 학습에 참여하도록 하였

으며,실험집단의 전후비교에서 유의미한 차이를 보여 논리적 사고력 향상에도

긍정적인 영향을 미쳤음을 알 수 있었다.

셋째,학생들은 알고리즘 교육을 통해 문제해결력,프로그래밍 기초능력 등 IT

산업 전반에 필요한 능력을 갖추게 될 것이고,이는 미래 정보과학 분야의 인재

를 기르는 초석이 될 것이라 여겨진다.

물론 본 연구에서는 한계점도 있다.연구의 대상이 초등학교 고학년으로 한정되었

고 적용하는 기간 역시 단기간이라는 한계가 있었으며,초등학생들이 쉽게 이해할

수 있도록 알고리즘의 원리가 적용된 좀 더 적절하면서 다양한 활동의 구안이 필
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요하다는 점이다.

그러나 알고리즘을 지도할 전문적인 지식을 갖춘 교사의 부재와 어려운 알고리

즘 내용을 초등 수준에 맞게 지도할 수 있는 교수학습프로그램의 미비한 학교현

장에서 초등학생들이 쉽고 재미있게 알고리즘을 학습할 수 있는 본 학습프로그램

은 앞으로 컴퓨터 교육의 나아갈 방향에 대해 조금이나마 보탬이 되기를 바란다.
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ABSTRACT

StudyontheDevelopmentandApplicationof

Play-based Algorithm LearningProgram for

ImprovingtheLogicalThinkingAbility

Kim,HyangHee

MajorinElementaryComputerEducation

GraduateSchoolofEducation

JejuNationalUniverity

SupervisedbyProfessorKim,JongHoon

Computereducationforelementaryschoolupuntilthepresentmomenthas

had somepositivesideto itsuch asenabling utilization ofinformation

technology relating toappliedprogram in ourdaily livesandin classes,

thoughwithsomeproblem infosteringamemberofsocietyequippedwith

rationalandstructuredwayofthinking.

Algorithm area standsoutofvariousfieldsofcomputereducation as

being helpfulinproblem solving,growthoflogicalthinking capacityand

solidifyingfoundationalskillsinprogramming,whichareallprovedtobe

correct through a variety of researches made.Training on algorithm

adequateto thelevelofthestudentsshould beprovided in orderthat

problem solvingabilityandrational/logicalthinkingskillsonpartofthe

studentscanbeenhanced,steppingasidefrom computerliteracyeducation
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centering around applied programs orteaching otherclasses using the

computer.

Ninesubjectsshallbesuggestedforthealgorithm educationsuitingtothe

perceptionlevelofelementaryschoolstudents.Theyhavebeenselectedfrom

theextractedcontentfrom theexamplesofthealgorithm educationtaking

placeinforeign countriesandbooksrelevanttoalgorithm,andwiththe

selected material, study program has been developed. This program

developedisdesignedsuchawaythatstudentscaneasilyusewithlotsof

funintheclassroom astheprogram emphasizesonplayactivitiessothat

studentscanenjoyit.Soananalysishasbeenmadetoseeiftherewasa

positive influence on aforementioned elements by actually applying the

program torealclasses.

Forverificationofthisstudy,experimentgroupofoneclassof30and

comparisongroupofanotherclassof30wereformedwith60studentsfrom

a fifth grade in J elementary schoolin Jeju city.Through a pretest

conductedonthem forlogicalthinkingability,confirmationwasmadethat

theywerefrom thesamegroup.Tooneexperimentgroupof30students,9

classes were given with algorithm study program developed,while to

comparisongroupof30students,existingICTclasswasgiven.Toverifyif

thedevelopedalgorithm study program iseffectiveinimproving thinking

skillsaftertheexperiment,SPSS 17.0wasusedtoconductT verification

anditwasmadewithin5% ofsignificancelevel.

As result of the research,the developed algorithm study program

centeringonplaycomparedwiththeexistingICT class,showedsignificant

differencewith t=-3.18atthelevelofsignificance5%,with which the

developed program has been verified to beeffective in growing logical

thinkingskillsandespeciallyso,inenhancingreasoningskillsforparameter

controllogic,correlativelogicandcombinedlogicareas.
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Conclusiondrawnfrom thisresearchisthatwithalgorithm studyprogram

thatcan beutilized in computerclasswouldenablestudentstoacquire

knowledge ofalgorithm with ease and fun,and thatthe program has

positiveinfluenceonimprovementofthinkingskillsbyattractingstudent’s

spontaneity thatinducedstudentstoactively engagein classbecauseof

play-basedstudyprogram.

*Glossary:algorithm study program,play algorithm,computereducation

guidingmaterial
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[부록]GALT검사지

논리력 검사 프로그램 GALT

 (            )초등학교  (    )학년  (    )반  (    )번   성명 (            )

※ 이 검사는 여러분의 논리검사를 위한 용도로만 사용되며 성적에는 절대 반영되지 않습니다.

※ 학교명, 학년, 반, 번호, 이름을 기입하시기 바랍니다.

<문제 1> 진흙덩이

길동이는 2개의 진흙덩이를 가지고 있다. 그것들의 크기와 모양은 같다. 길동이가 

양팔저울에 이 진흙덩이들을 아래 그림과 같이 올려놓으니 2개의 무게는 같았다.

이제 ‘진흙덩이 2’를 가져다가 납작하게 모양을 바꾸었다.

다음 설명 중 옳은 것은 무엇입니까? -----------------------------------------(       )

  ㉮ 납작한 모양의 진흙덩이(진흙덩이 2)가 더 무겁다.

  ㉯ 두 진흙덩이의 무게가 같다.

  ㉰ 둥근 모양의 진흙덩이(진흙덩이 1)가 더 무겁다. 

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? -------------------------------------------(       )

  ① 두 진흙덩이에 진흙을 더하거나 빼지 않았으므로

  ② 납작하게 만든 진흙덩이가 더 넓은 면적을 가지므로

  ③ 무엇이나 납작해지면 무게가 줄기 때문에

  ④ 밀도 때문에 둥근 모양에는 더 많은 진흙이 있으므로
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<문제 2>  금속 공

  진수는 2개의 물병을 가지고 있다. 두 병은 크기와 모양이 같은 병이다. 각각의 

병에는 같은 양의 물이 차있다.

 

진수는 또한 같은 부피의 금속 공을 2개 가지고 있다. 하나는 가볍고 다른 하나는 

무겁다.

진수가 가벼운 금속 공을 물통 1에 넣자 물높이가 올라가 아래와 같이 되었다.

만약 무거운 금속 공을 물통 2에 넣으면 어떻게 될까? ---------------------(       )

  ㉮ 물높이가 물통 1보다 더 높아진다.

  ㉯ 물높이가 물통 1보다 더 낮아진다.

  ㉰ 물높이가 물통 1과 같아진다.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? ---------------------------- --------------(       )

  ① 두 금속 공들은 크기가 같으므로 똑같은 공간을 차지하기 때문에.

  ② 금속 공이 무거울수록 물의 높이는 높아지므로.

  ③ 무거운 금속 공은 더 큰 압력을 가하므로 물은 더 낮게 올라간다.

  ④ 금속 공이 무거울수록 물의 높이는 낮아지므로.
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<문제 3>  물컵 1

크고 작은 2개의 물 컵이 있다. 그리고 크고 작은 2개의 물통이 있다.

   

큰 물통을 채우는 데는 작은 컵으로는 15컵, 큰 컵으로는 9컵의 물이 든다.

작은 물통을 채우는데 작은 컵으로 10컵의 물이 들었다.

똑같은 작은 물통을 채우려면 큰 컵으로는 몇 컵의 물이 필요합니까?-----(       )

  ㉮ 4

  ㉯ 5

  ㉰ 6

  ㉱ 위의 어느 것도 아니다.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? -------------------------------------------(       )

   ① 작은 물통을 채우는데, 작은 컵의 경우는 5컵이 더 적게 들었다. 따라서 큰 

컵도 5컵이 더 적게 들것이다.

   ② 작은 컵과 큰 컵의 비는 언제나 5 : 3이므로

   ③ 작은 컵의 크기는 큰 컵의 반이므로, 작은 컵 수의 반만큼만 들기 때문이다.

   ④ 알아맞힐 방법이 없다.
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<문제 4>  균형 잡기 1

길동이는 아래 그림과 같은 자를 가지고 있다.

길동이가 무게가 10g인 추를 4위치에 매달자 아래와 같이 되었다.

 

자의 균형을 잡기 위해서는 무게가 5g인 추를 어디에 매달면 될까? ------(       )

  ㉮ 10

  ㉯ 11과 12사이 

  ㉰ 12

  ㉱ 12와 13사이

  ㉲ 13

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? -------------------------------------------(       )

  ① 추의 무게는 처음 추의 반이므로, 두 배의 거리에 놓아야 하므로.

  ② 처음 추와 거리는 같지만 방향이 반대이어야 하므로.

  ③ 5g짜리 추를 더 멀리 매달아 그것의 더 작음을 보충하려고.

  ④ 맨 끝에 매달면, 자의 균형을 잡는데 더 많은 힘을 주기 때문에.

  ⑤ 추가 가벼울수록 더 멀리 매달아야 하므로.
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<문제 5>  진자의 길이

막대에 끈이 3개 매달려 있다. 1번과 3번 끈의 길이는 같고, 2번 끈의 길이는 더 

길다. 진수는 2번 끈과 3번 끈의 끝에 무게가 5g인 추를 매달았다.

1번 끈에는 무게가 10g인 추를 매달았다. 추를 매단 끈들은 흔들릴 수 있다.

진수는 추를 흔들어 끈의 길이에 따라서 추의 왕복하는 시간이 어떻게 달라지는가 

알고자 한다.

이러한 실험을 위해 몇 번 끈의 추를 선택해야 할까요?  -------------------(       )

  ㉮ 1번과 2번

  ㉯ 1번과 3번

  ㉰ 2번과 3번

  ㉱ 1번, 2번, 그리고 3번

  ㉲ 2번만

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? -------------------------------------------(       )

  ① 끈의 길이는 같고, 추의 무게는 달라야 하므로.

  ② 서로 다른 길이와 무게로서 비교해야 하므로.

  ③ 모든 끈과 추는 각각에 대해 모두 측정되어야 하므로.

  ④ 무게와 상관없으므로 가장 긴 끈으로 실험하면 되기 때문에.

  ⑤ 길이를 빼고 모든 것이 동일해야, 길이 때문에 생기는 차이를 알 수 있으므로.
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<문제 6>  공굴리기 1

길동이는 아래 그림과 같은 공놀이 기구를 가지고 있다. 먼저 이 기구의 중앙에 과녁

용 공을 놓는다.

무겁고 가벼운 다른 두 개의 공이 있다. 길동이는 한 개의 공을 굴려서 과녁용 공

을 맞추면, 그것은 반대편으로 올라가게 된다. 길동이는 공놀이 기구의 각기 다른 높

이에서 공을 굴릴 수 있다.

 

길동이는 가벼운 공을 낮은 곳에서 놓았다. 공은 굴러 내려 과녁용 공을 맞추고, 과

녁용 공을 다른 편으로 올라가게 하였다.

   

길동이는 공을 놓는 높이에 따라서 과녁용 공이 얼마나 멀리 가는가 알고 싶다.

이 실험을 위해서는 이제 어떤 공을 높은 곳에서 놓아야 합니까? ---------(       )

  ㉮ 무거운 공                        ㉯ 가벼운 공

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? ------------------------------------------(       )

  ① 가벼운 공으로 시작했으니까, 가벼운 공으로 마쳐야 하기 때문에.

  ② 처음에 가벼운 공을 사용했으므로, 다음에는 무거운 공을 사용해야 하니까.

  ③ 무거운 공은 과녁용 공을 더 멀리 나가게 할 힘을 지니고 있으므로.

  ④ 공정한 비교를 위해서 가벼운 공을 높은 곳에서 놓아야 하므로.

  ⑤ 공의 무게에 상관없이 동일한 공을 사용해야 하므로.
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<문제 7>  정사각형과 마름모 1

자루 안에는 다음과 같은 나무토막이 들어 있다.

모든 정사각형들의 모양과 크기는 같고, 모든 마름모들의 모양과 크기도 같다.

자루에서 하나의 나무토막을 꺼낼 경우, 그것이 점 찍힌 것일 가능성은 얼마입니까?

    (       )

  ㉮ 3중에서 1

  ㉯ 4중에서 1

  ㉰ 7중에서 1

  ㉱ 21중에서 1

  ㉲ 위의 어느 것도 아니다.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? ------------------------------------------(       )

  ① 자루에는 21개의 나무토막이 있으므로, 그 중에서 점 찍힌 것 한 개를 골라야 

    하기 때문에.

  ② 7개의 점 찍힌 나무토막에서 한 개를 골라야 하므로.

  ③ 21개의 나무토막 중에는 7개가 점 찍힌 것이므로.

  ④ 자루에는 3종류가 있고, 그들 중에서 하나를 골라야 하므로.

  ⑤ 정사각형의 1
4

과 마름모의 4
9

가 점 찍혔으므로.
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<문제 8>  정사각형과 마름모 2

자루 안에는 다음과 같은 모양의 나무토막이 들어 있다.

모든 정사각형들의 모양과 크기는 같고, 모든 마름모들의 모양과 크기도 같다.

자루에서 하나의 나무토막을 꺼낼 경우, 그것이 점 찍힌 마름모나 하얀 마름모일 가능

성은 얼마입니까? ---------------------------------------------------------------(       )

  ㉮ 3중에서 1

  ㉯ 9중에서 1

  ㉰ 21중에서 1

  ㉱ 21중에서 9

  ㉲ 위의 어느 것도 아니다.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? -------------------------------------------(       )

  ① 21개의 나무토막 중에는 점 찍혔거나 하얀 마름모가 7개 이므로.

  ② 점 찍힌 것 중 4
7

가, 하얀 것 중 3
8

이 마름모이기 때문에.

  ③ 21개의 나무토막 중에 9개가 마름모이므로.

  ④ 21개의 나무토막 중에서 한 개의 마름모를 골라야 하므로.

  ⑤ 자루에는 9개의 마름모가 있고, 이중에서 하나를 골라야 하므로.
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<문제 9>  쥐

한 농부가 들판에 살고 있는 쥐를 관찰했다. 그는 쥐들이 크거나 작음을 발견하였

다. 또한 쥐들은 검은 꼬리 혹은 하얀 꼬리를 가지고 있었다. 농부는 쥐의 크기와 

꼬리의 색깔 사이에 어떤 관계가 있을까 궁금했다. 그래서 그는 들판 일부에 살고 

있는 쥐들을 모두 잡아 살펴보았다. 잡힌 쥐는 다음과 같았다.

쥐의 크기와 꼬리의 색깔 사이에는 어떤 관계가 있다고 생각합니까? ------(       )

(즉, 어떤 크기의 쥐일수록 특정한 색의 꼬리를 가진다거나, 어떤 색의 꼬리를 가질

수록 특정한 크기를 나타내는 관계가 있는가?)

  ㉮ 그렇다.                         ㉯ 아니다.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까? -------------------------------------------(       )

  ① 큰 쥐의 


가 검은 꼬리이며, 작은 쥐의 3

4
이 하얀 꼬리이므로.

  ② 크고 작은 쥐의 꼬리는 검은 색이거나 흰색이니까.

  ③ 큰 쥐 모두가 검은 꼬리를 가진 것은 아니며, 작은 쥐 모두가 하얀 꼬리를 가진 

     것도 아니므로.

  ④ 17마리의 쥐가 검은 꼬리를 가지며 12마리의 쥐는 하얀 꼬리를 가지므로.

  ⑤ 21마리의 쥐는 크고 8마리의 쥐는 작으므로.
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<문제 10>  물고기

아래 그림이 물고기 중에는 얼마는 크고, 얼마는 작다. 또한 줄무늬가 넓은 것과 좁

은 것이 있다.

물고기의 크기와 줄무늬의 종류 사이에는 어떤 관계가 있습니까? ---------(       )

(즉, 어떤 크기의 물고기일수록 특정한 종류의 줄무늬를 가진다거나, 어떤 줄무늬를 

가질수록 특정한 크기를 나타내는가?)

  ㉮ 그렇다.

  ㉯ 아니다.

그렇게 생각한 이유는 무엇입니까?--------------------------------------------(       )

  ① 모든 크고 작은 물고기의 줄무늬는 넓거나 또는 좁으니까.

  ② 큰 물고기의 3
7

과 작은 물고기의 9
21

가 넓은 줄무늬를 가지므로.

  ③ 7마리는 크고, 21마리는 작으므로.

  ④ 큰 물고기 모두가 넓은 줄무늬를 가진 것은 아니고, 작은 물고기라고 모두 좁

은 무늬를 가지지는 않았으니까.

  ⑤ 물고기의 12
28

가 넓은 줄무늬이고, 16
28

이 좁은 줄무늬이므로.
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<문제 11>  댄스

저녁 식사 후, 몇 명의 학생들은 춤을 추러 가기로 결정을 했다. 

 * 세 명의 남학생 : 홍길동, 김개똥, 이진수

 * 세 명의 여학생 : 강여순, 박미순, 현예림

예를 들어 댄스 파트너를 정하는 한 가지 방법은 홍길동-강여순을 짝으로 이루는 

방법이 있다.

댄스 파트너를 정할 수 있는 모든 짝을 아래 보기와 같이 표현하시오.

단, 남학생과 남학생, 여학생과 여학생이 짝을 이루는 경우는 만들 수 없다.

<보기>

홍길동 - 강여순
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<문제 12>  쇼핑센터

새롭게 생긴 쇼핑센터에 아래 그림과 같이 4개의 가게가 모여 있다.

(가) 빵집 (나) 커피전문점 (다) 옷가게 (라) 과일가게

4개의 가게를 순서대로 들러 장을 보는 방법에는 ‘가-나-다-라’가 있다.

이 방법은 처음에 빵집을 들리고, 두 번째로 커피전문점, 세 번째로 옷가게, 마지막

으로 과일가게를 들리는 방법이다.

4개의 가게를 모두 지날 수 있는 가능한 모든 방법을 찾아 아래 보기와 같이 적어

보시오.

<보기>

가-나-다-라
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